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NEWS 


Nowe gry firmy MIRAGE: 

SPECIAL FORCES (OPERATION BLOODII) 

Nowa wersja wielkiego przeboju. Znana zasada (strze- 
lac do wszystkiego co posiada brori). Zmiany w stosunku do 
pierwszej wersji to przede wszystkim tepsza grafika, nowi 
przeciwnicy, lepiej rozwi^zany panel kontrolny oraz kilka 
„TfC do dyspozycji. Gra dla lubi^cych wyzywac si$ na joysti- 
cku. 

ZBIR 

Gra napisana przez autora znanych juz gier HELIX i 
JAFFAR, jednak duzo lepsza od poprzednich, Wi^ksza dynami- 
ka, bardzo dobra grafika i animacja perfekcyjnie opracowane- 
go bohatera. Zbir poszukuje jablka, berla i korony; mozewal- 
czyc ze spotkanymi zjawami i uzywac znalezionych przedmio- 
töw. 

WYPRAWY KUPCA 

Nowa gra ekonomiczno-decyzyjna. Zadaniem gracza 
jest przeprowadzeme transakcji handlowych w celu zarobienia 
jak najwi^kszej ilosci pieni^dzy. Dobrze graficznie rozwifzany 
ekran. Trzy odr^bne czeki, görna - informacyjna, dolna z pa- 
nelem obsfugi i srodkowa z oknami dialogowymi. A czy gra 
jest trudna, ocenicie Paristwo sami. 

CAVEMAN 

Gra labiryntowo-zr^cznokiowa w swoich zatoze- 
niach przypomina slynnego PREHISTORIKA. Sympatyczny jas- 
kmiowiec w^druje po mebezpiecznym swiecie w poszukiwaniu 
jedzenia dla swojej rodzinki. Bardzo dobra grafika, rnila muzy- 
kaiwci^gaj^ca akcja. 

ATOMIA 

Chociaz to juz gdzies byto, to jednak... Profesjonalne 
wykoname zajmuj^cej zabawy z atomami. Wiele coraz trud- 
niejszych poziomöw, bardzo dobra grafika i muzyka. Trochf 
myslenia, troch^ zr§czno$ci przy ukladaniu kolejnych atomow. 

MAGIA 

Gra labiryntowo-przygodowa 3~D. W^dröwka po 
tröjwymiarowym labiryncie. Bardzo dobra grafika, ciekawa fa- 
bula, wiele zaskaku||cych rozwi^zari, a wszystko uzupetnia 
znakomita animacja postaci. Pierwsza polska gra w grafice 
3-D. 

Nowe gry firmy AVALON: 

CZASZKI... 

Historia dotyczyla wielkiego skarbu ukrytego w pira- 
midzie przed band^ konkwistadoröw Hermana Corteza, ktö- 
ry aby go znalezc, wlamal si^ do piramidy nie szanuj^c spokoju 
zmarlych. Zeby uratowad swiat przed zemsty nalezy pomöc 
bf^kaj^cym si$ duszom pozbawionym wiecznego spoczynku, 
w ten sposöb, aby ich ciala znalazfy si$ z powrotem w sarkofa- 
gach... 

EASYMONEY 

Eddie od lat daremnje czekal na uimiech Fortuny. Nie¬ 
stet/ przesiadowaf go pech. Caly maj^tek bardzo niegd) bo- 
gatej rodziny roztrwonil jego pradziadek, sfynny podröznik, 
Rodzinna pogfoska glosila jednak coinnego: podobno pradzia¬ 
dek podczas jednej ze swych wypraw odnalazl ogromny skarb, 
ktöry nast^pnie wraz z reszt^ posiadanego dobytku ukryl 
przed ludzmi w zamku Gildora. Niestet/ nie zdotal przekazad 
informacji o miejcu ukrycia skarbu, gdyz wkrötce potem zrnari 
w niewyjasnionych okolicznosciach... 

HONKY 

Pewnego dnia w szcz^liwej doqd krainie zagniezdzit 
si$ Potwör. Jako siedlisko wybrat sobie pieczar^ opodal domu 
Honky’ego. Nie to bylo jednak najgorsze. Dzi^ki swoim zdol- 
noiciom zahipnotyzowal wszystkie zyj^ce stworzenia i uczy- 
nil je swymi stugami. Staly si$ one bardzo agresywne i niebez- 
pieczne... 

ZEUS 

Dawno, dawno temu na iwi^tej görze Olimp odbywa- 
♦q si^ wielkie przyj^cie. Zorganizowal je wladca wszystkich 
bogöw, Zeus, ktöry chciat w ten sposöb przypodobad si^ pifk- 
nej Afrodycie. Nie wiedzial jednak, ze nie on jeden ma wobec 
niej sprecyzowane plany. Jaskinif u podnöza Olimpu zamiesz- 
kiwal Nietoperz. Byt staty brzydki i ziosliwy, nie wifcdziwne- 
go, ze Zeus bardzo go nie lubil i cz^sto dawal wyraz swym 
uczuciom, ciskajfe w gf^b jaskini pioruny. Co prawda nie czyni- 
ly one Nietoperzowi krzywdy, jednak nap^dzafy mu pot^zne- 
go stracha. Znerwicowany i wieczme niewyspany stworek uk- 
nul w swym zgorzknialym serduszku plan perfidnej zemsty. 



Dyskowagazeta 

Nowy miesi^cznik na dysku po^wi^cony 
ST/TT/FALCON wydawany jest przez Team 
From The East. Mozna go b^dzie kupowad po- 
przez redakcj^ Swiata ATARI. W numerze, ktö¬ 
ry otrzymalismy, znajdujemy mi^dzy innymi: 
wywiady z Richardem Kasmakers’em (re- 
daktor magazynu dyskowego ST 
NEWS), encyklopedia asemblera, kilka 
opisöw do gier i wiele innych. Miesi^cznik 
b^dzie wr^czal znane w „srodowisku* ST 
nagrody GNIACHNIUM i GNIACHNIUM 
PRO. Wszystko to w nowej, fadnej oprawie. 


Przyszlok za 200 dolaröw 

Atari Corporation podpisato umow^ z IBM Corpora¬ 
tion na produkejs 64-bitowej konsoli Atari Jaguar (Multimedia 
Entertainment System). Wieloletni kontrakt opiewa ze strony 
IBM-a na sum^ 0.5 miliarda dolaröw. 

Atari Jaguar b^dzie produkowany w USA jako inter- 
aktywny System multimedialny, ktöry zaoferuje uzytkowni- 
kowi 16.7 milionöw koloröw w 2+-bitowym trybie True 
Color, mozliwosci tworzenia cieniowanych obiektöw 3D, ich 
animacja oraz przetwarzanie w czasie rzeczywistym, 32~bito- 
szyn^ rozszerzeri i oczywikie DSP do podt^czeri Audio. W 
przyszlosci Jaguar ma zostac wyposazony w CD-ROM o pod- 
wöjnej prfdkoSSci transmisji. 

Szef Atari, Sam Tramiel, powiedziat, ze jest to urz^- 
dzenie przyszloki o niespotykanych mozliwosciach Audio i 
Video. Dlatego tez Atari zdecydowato si^ na wspölprac^ z naj- 
sprawniejsz^ firm^ na lynku komputerowym. 

Jako sensaej^ nalezy traktowac fakt podpisansa przez 
IBM-a wspomnianej umowy. Jak wiadomo firma ta od 15 lat 
sprzedawata tylko produkty spod znaku niebieskiego jab- 
luszka. 

Wspötpraca z Atari jest pierwszym krokiem w kie- 
runku masowego rynku komputerowego. Wszystko to iwiad- 
czy o klasie nowego produktu Atari i znacznym podniesieniu 
rangi firmy na rynku komputerowym (4 krotny wzrost akeji na 
gieldzie w ci^gu 2 tygodni). 

Premier^ Atari Jaguara przewidziano na 16 sierpnia w 
Nowym Jorku. Do konca roku pojawi si^ tarn pierwsze 10.000 
szt. Masowa przedaz konsoli rozpocznie si^ od nowego roku. 
Najwi^ksz^ sensaej^ jest przewidywana cena - 200 dolaröw 
(to nie pomytka)! 


Dla wszystkich uzytkowniköw Calamusa dobra wiado- 
mo SC, pojawil siq bowiem nowy magazyn w calosci poswi^co- 
ny temu znakomitemu programowi. Na tre& skladaj^ si^ no- 
woki ze "iwiata Calamusa w , pomoce i podpowiedzi w obstu- 
dze programu w celu osi^gni^cia jak najlepszyeh rezultatöw w 
dziafaniu, Osoby, ktöre chq dowiedzied si^ wi^cej na ten 
temat lub kupic numery "Calamus User" mog^ pisad na adres: 

Calamus User 

PO Box 148 

Deal, Kent, CT 1470N 

Great Britain 

Motorola 6BOÖO 

Wedlug planöw firmy Motorola jeszae w tym roku 
ma powstac nowy mikroprocesor - 68060. B^dzie on praco- 
wal z zawrotn| pr^dkosci^ 100 MlP. Dla poröwnania Atari ST, 
gdzie zainstalowana jest Motorola 68000, pracuje z pr^dkos- 
ci^ 0.25 MIP, Falcon zas, z 68030 osi^ga pr^dkosc 3.84 MIP. 

Nowa strategia Atari 

Wiele osöb zapowiadalo juz "smierc" szesnastobito- 
wego Atari na ^nkach europejskich. Wydawato si^, ze i sama 
firma "odwröcifa si^ pfecami" do ST zapominaj^c o nim i sku- 
piaj^c si^ na nowym produkeie - Falconie. Okazuje si^ jednak, 
ze ST ma szanse na triumfalny "come back". Otöz, wedlug za- 
powiedzi, komputer Atari 520 STFM na ^nku angielskim ma 
kosztowac 159 funtöw. Prawdopodobnie spowoduje to 
wzrost zainteresowania tym modelem (przypomnijmy, ze w 
sklad zestawu wchodz^ komputer o pami^ci 0.5 Mega, modu* 
lator, podwöjna staeja dysköw oraz mysz). Zaklada si^, ze 
wkrötce stanie si§ on moeno konkurencyjny dla konsoR do 
gier Super Nintendo. 

Prawdopodobnie duze firmy softwarowe, ktöre juz 
zacz^ly "zapominad 11 o ST, powröc^ do pisania wi^kszej iloici 
programöw. Nam pozostaje tylko czekac na spadek cen w 
naszym kraju. 

Redukcja 


DYSKIETKI ‘—ATARI 


Geografia iwiata. 

-kodydogryTactic 

Przygotowalismy tez drugq dyskietke dla posta- 
daczy programu SoundTracker Player wersja 2.1 
wydanego przez Mirage, ze znanymi z Amigi 
modutami, czyli muzyczki ; ktörych moiecie po- 
sluchac na swoim Atari! 


Prezentujemy pierwsze dwie dyskietki ivydane 
przez Swiat ATARI. Zamierzamy kontynuowac 
wydawanie nastepnych röwnolegle z kolejnymi 
numerami 

Pierwsza z ntch zaudern: 

- opts dyskietki 

- dwie gry, ktörych autorem jest]. Bemasek: 

• HX) - gra podobna do "Hydraulika" wydanego . 

przezASF, alenaszymzdaniemduzociekawsza. T Qk 72f\\ äWIäC ? 

t GOLFER+trainer-zrfcznosciowa wersja ,r kom- J 
puterowego golfa." 

- program FPACK, ktöry umozliwia skracanie 
pliku (!!!) typu COM (takiego, ktöry mozna uru- 
chomic przypomocy DOS'u rozkazem LOAD). 

- kilka pliköwVEMO, pokazujqcych nowe i naj- 
' nowsze polskie programy: 

Artefakt Przodköw (film z konca gry), Fatum , 

Miecze Valdgira, 


Cena jednej dyskietki wynosi: 

30.000 zt. plus koszty wysyfki. 

Dyskietki mozna kupic w firmle MIRAGE Softwa¬ 
re, osobiscie lub za posrednietwem poezty. 
Zamöwienia listowne lub telefoniczne (mozna 
takze z innymi programami). Szczegöfy i adres w 
reklamie na oktadee. 
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W nowpi numerze Swiata ATARI opisujemy 
gr$ INFILTRATOR. Gra jest tylko na dysku (wersja ka- 
setowa jest niepelna). Radzitny zrobid kopif dyskietki 
dla bezpieczetfstwa. Gra skhda si$ z dwöch czqtei: lot 
helikopterem (strona A dysku) i misja na ziemi (strona 
B dysku). Przeröbki pnogramu robisz zatem na wlafci- 
wej ströme dyskietki!!! Podczas lotu masz ograniczon^ 
ilo ii paliwa i oleju oraz mog§ ci sif roztadowad akumu* 
latory. 

PALIWO - jego ilo ti znajduje sif w,kom 6 rce 
$1C8A. Przerabiamy gr$ tak samo, jak podaWaliimy w 
poprzednich numerach (wszystkie liczby w ukfadzie 
szesnastkowym, dowolny monitor dyskowy): 

CE8A10EAEAEA 
by nie malala ilo$d paliwa. 


OLE] - jego temperatura 
znajduje si§ w komörce 
$1C8B. Prcerabia/ny po- 
dobnie: 

EE8B1C>EAEAEA 
dzi^ki czemu temperatura 

oleju nie ro$nie. 

AKUMULATOR - poziom jego zuzyeia jest 
w $1C8C. Domy^lasz si$ zapewne, co stanie, gdy 
zabraknie pr^du w helikopterze! Przeröb zatem: 
EE8C10EAEAEA 

UwagaU! W programie dwukrotnie jest rozkaz 
EE 8 C IC. Tylko pierwszy z nich przerabiasz. Jefii ru- 
szysz drugi, program nie uruchomi si$. 

Chciafo; zapewne poprawid tez brori poklado- 
w^. Mozemy ci pomöc, hyi mial zawsz&magazyn 1 r 
ne pocisköw rakietowycn (missiles), flar magnezowyeh 
(ffares)» oraz abys bez ograniaen mpgl uzywac zakte- 
ceri radarowych (chaff), 

MISSILES - ich itescjest w $1CE4, By ich Ilosc 
niezmieniata si$, przeröb: 



CE E410EAEAEA 

FLARES - ich ilosc jest w $1CE5 Zröb: 

CEESIOEAEAEA 

CHAFF - ich ilosc jest w $1D50. Przerabiamy: 

CE S01D>EAEAEA 

Mysie» ze te przeröbki pomog^ Q kierowac heit* 
kopterem. Teraz zajmiemv sie misj^ na ziemi. Na kaz- 
dym poziomiegry masz tylko 5 zyt. To troch^ mate, ale 
ich ilosc jest w komörce $A9, wi^c przerabimy t^ gm^ 
by mozna wchodzic do campu bei korica; 

C6A9>EAEA 

Moiesz tez miec problemy z aasem. Czas jest 
zapami^tywany w komörce $7514. jesli o tym wiesz, 
btwo sobie pomdztsz: 

CE1475>EAEAEA 

Jestes prawte gotowy do wykonywania misjL Mu- 
sisz sif tylko jeszae troch^ uzbroic. Wiesz zapewne, 
ze masz ograniczon^ ilosc granatöw gazowych i gazu w 
sprayu. Moiesz oczywiscie znalezc je podczas mfsji, ale 
jest to trudne. Lepiej miec ich zapas nteskohaony! 

GRANADS - ich ilosc jest w komörce $74AB: 

CEAÖ74>EA£AEA 

SPRAY - jego ilosc jest w komörce S74E4: 

CE E474>EAEAEA 

W ten sposöb b^dziesz dobrze uzbrojony, 

Oczywifcieuto nie wszystko, by skoriayd gr$, 
Musisz miec troche umtej^tnosci, dobrze strzeiac, nau* 
czyc si« rozmawiac przez radio, l^dowac helikopterem 
(a to wcale nie jest proste), a pnzede wszystkim musisz 
miec SZCZIjSCIE. Powodzenia!!! 

Rysiek 



MIRAGE • KASETA/DYSK • KLAWIATURA/JOYSTICK 





„Gtöwne zasady gry zapewne wszystkim dobrze 
znane. Codziennie spotykanriy $i$ i röinymi quizami, zgady- 
wankami i krzyzöwkami. Z poszukiwaniem Heer twor^cych 
haslo zwi^zane m. in. stara gra p. t. Wisieiec, wiefe gier 
towarzyskich, a talde populame ostatnio Kote Fortuny. 
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oaruzo aoora gru ü 
catej rodziny. Niepolecamy gry 
przy uzyciujoysticka. 


Dziqki duzej iloki opeji, ciekawym rozwi^zaniom i aekaj^ 
cym Paristwa niespodziankom, forma tego rodzaju zabawy 
przy uzyciu komputera powinna byd niezwykSe atrakcyjna 
dla jednego, dwöch lub trzech graczy. Zapraszamy do zaba¬ 
wy, w ktörej wazne intelekt, refleks i ;umiejetno^ koja- 
rzenia. W przypadku braku ktörej^ z trzech osöb zastapi 
komputer. 

Zadaniem gracza jest odgadni^cie ukrytego hasia 
naiez^eego do okreilonej kategorii. Migaj^cy portret okreila 


gracza „przy gloste B . Po pokrfceniu kotem uzyskuje on pra- 
wo do wygrania wyiosowanej sumy pod warunkiem. ze od- 
pdnie ktör^ ze spöi^tesek znajdu^cych sif w ha^le (wieb 
krotnoic tej sumy, gdy Ütera siq powtorzy). Po odgadnt^du 
spöfgteski nabywa sie prawo do wyboru: mozna kupidsa^ 
mogfoskf za ,pi^cset p . odgadn^c haste lub powtömie za- 
ki^cid koiem. Gra toczy stf doqd, dopöki ktörys z graczy 
nie odgadnie hasia. Podczas krqcenia koiem moie wypasc 
takte BANKRUT lub strata koiejki. 

W g ne tumiejowej po odgadni^du trzech hasel na- 
st^puje diminaeja dö finate i flns+ 2 udziatem zwyd^skiego 
gracza. UWAGA: wkrocce znajdzie siq w sprzedazy specjal- 
jiy prögi^zm do edycji nowycb zestawöw. Opröcz programu 
umozliwiajacego tworzenie nowych hasei do gry, otrzymaß 
Paristwo cztery nowe kompletne zestawy'’. 

Ostatnio widzielismy kilka gier tego typu co 
SUPER FORTUNA, ale program Jakuba Husaka wy- 
dany przez Mirage jest jednak najlepszy. 

Gra przeznaczona jest dla trzech osöb, 
ale moze grac jedna lub dwie osoby kontra 
komputer. Jezeli grasz z komputerem, to pa- 
miftaj 0 ustaieniu jego inteligencji - stan- 
dandowa jest 100 IQ - maksymalna 180 J 
IQ. JeSli nastawites na 180 IQ, to bierz / 
pod uwag^, ze komputer bardzo szybko 
odgadnie haste. Jezeli ehern najpierw 
obejrzec gr^ to ustaw tak, aby graly 
trzy komputery, Niestety przy takim 
uktadzie nie zobaczysz zakohezenia 


gry. Wskazöwka dotya^ca samej gry: mozna grac joystk 
ckkm, ale wygodniej jest przy pomoq klawiatury, 

Ustalaj^c warunkä gry, moiesz wybrac jeden spo- 
sröd pi^ciu zestawöw haseh Jezeli wytozesz TURN iE], gra 
wyg^da nastfpuj^co: najpierw- 5 ^ trxy rundy rozgrywek, 
pözniej diminaeje, a na koniec finaf. 

Moiesz tez wybrac ptfd, dziesifc lub pi^tnascie 
rund. Mt|dzy rundami pojawiaj^ sif rekiamy; przydatoby si^ 
jednak, ieby byty one bardztej urozmaicöna, Byte nam bar¬ 
dzo przyjemnie, ze znaiazta tarn tez rekiama naszego 
„Swiata ATARI". Jakub Husak - jak zwykle - stworzyj cal- 
kiem dobr^ muzyk^ do wlasnej gry. 

Aby nnöc grad, niezb^dna jest oryginalna wersja gry 
wraz z instrukcf^. Komputer - przed fmaiern TURNIEJU 
oraz po skonczeniu opeji na piec, dziesi qt lub pi^tnaide 
rund - pyta 0 kod!!! Naszym zdaniem niewielkim manka- 
mentem jest za czqsto pojawia^cy si^ napis 
BANKRUT. Grf polecamy sitze- 
golnie tym, ktony zamie- 
rzaj^ stanowac w te- 
iewizyjnym Kole 
Fortuny!!! 

J&R 
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1 jestes pilotem kosmicznego mysliw- 
^ ca w Korpusie Piechoty Gahktycz- 
nej> Musisz walczyc pnedwko eskadrom 
wroga. Kiedy zestrzelisz okreslona ich 
Hose r to teleportujesz do kolejnego _ 
obszarn Powodzenia! ?Jl) 
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OCENA: Typowagra 
zrqcznosciowa na 
przyzwoitym poziomie. 
Plus za intro i detno na 
honeugry . 



Srodek ekranu zajmuje pole lotu Twojego pojaz- 
du T ögranftzony od dofu i od göry pasem l^du, nad 
ktörym i pod ktörym si§ poruszasz (ten görny jest 
lustrzanym odbiciem dolnego). Grafika robi wraienie 
tröjwymiarowej (3D) - posztzegölne jej piany poru- 
szaj^ sr^ z rozn^ pr^dkoscia» co daje efefct widoku, jaki 
mamy z okna p^dzaeego pod^gu. 

Na gdrze ekranu masz podane Enformacje o po- 
xfomie i ilosci pojazdow do zestrzdenia lub ich grup 
(na kazdym poziomie fest ich 9) Graz czas. Na dole - 
ilosc pojazdow, ktörymi aktualnie dysponujesz i Elosc 
energii (gdy zmmejszy si$ do Ö - tracisz pojazd). 


w 

Posiadacze staeji dyskow otrzymuj^ ekstra 
niespodzäank^: gr^ zaczyna efektowny, pelno- 
ekranowy film animowany, czyli tak zwane !ntro 
(pierwsza strona dysku). 

Gra przypomina uderzaj^co slawnego. 
ZYBEXa - podobna jest obsluga: Helikopter strze- 
fa samoczynnie, przyciskJern FIRE zmieniamy rodza- 
je broni, ktörych dost^pnosc'zalezy od iiczby i 
rodzaju przedmiotöw pozostafych po zestrzeteniu 
potworköw. Od ZYBEXa KULT rözni si^ przede 
wszystkim lepsz^ grafrk^ oraz fabula (poniewaz 
w ogöle j| posiada). 

Masz do dyspozycji smiglowiec wyposazony 
w 4rodzzje broni (magazynki do nsch uzyskujesz 
zbteraj^c resztki po zabitych mutantachj oraz bom- 
by, Gra skfada s\% z osmtu etapow, Pod komec kaz- 
dego walczymy z najstraszfiwszym mutantem'; kto- 
ry ginie dopiero po duzej ilosci strzaiöw. Pod ko- 
Häec kazdego etapu przed wspomn!an| walk^ ekran 


Mozesz poruszac si$ ze zmienn^ pr^dkosci^ za- 
wracac w poszukiwaniu wmga i scigac jego pojazdy, 
mozesz tez zmieniat wysokost k>tu t aby unikn^c zde- 
rzenia. Akcja rozwija si^ szybko ] wymaga od Ciebie 
refleksu i wprawy w operowanäuJöystickiem. 

Grafika zmrenia si^ wraz z osi^gni^dem koiej- 
nych obszaröw (poziomöw) - nast^puje zmiana sce- 
nerii: poziom: 

Ö “ pagorkowate pustkowie 
1 - miasto 
2-las 

3 - tereny uprzemysf owiooe 

4 - pustkowie z efektami irefleksow swietfnych 

Po osi^ni^ciu koiejrego, szöstego poziom u, 
sceneria wraca do obrazu z poziomu 0, nast^pnie 1, 
itd. 

Jeslr lubisz strzelanln^ - poleamy Ci grf. 

nm 
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OCENA. Gra dla lubiqcych 
strzelaniny. W swoim gatun- 
ku - dobra . Wysoka ocena 
grafiki - za pomyst i jego 
dobrq realizacje. 
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przedstawia tylko male mutanty, skutetznie pozba- 
wiaj^ce nas zyc (ktörych ifosc zwi^ksza si^ na kolej- 
nych pozEomach). 

Tor lotu grup mafych mutantöw przypomina 
«zybko i ptynnie rozwijaj^ na wietrze wst^. 

Cech^'charakterystyan^ programu jest to f 
\ze zostaf wykortany wgrafice najwyzszej 
■ TMdzielczoki, dfti^ki erfemu oblekty s$ bardzo 
dokladnie i starannie narysowane. Dobrze graficz- 
nie pre£entuj| sif ppziomy bardziej jednorodnie 
opracowane (np. I - przedstawiaj^cy gföwnie bu- 
dowle antyczne; II - piptynia + oazy i piramidy; 111 

las + budowle wspöfezesne ifragment Gdanska 
z Dworem. Artusa'- patrz ilustracja: V - planeta- 
ria t anteny satelitarne, nieco z sdente fiction). Na 
pozostafych mp ach wyzej wspomniane elementy 
s| ze spba przemicszane, co? nie bylo najszcz^liw- 
szym pomystem. 

Wtrakcte gry slyszysz tylko efekty akus- 
tyczne wystrzalöw, natomiast wst^p, zakohezenie 
i przerwy mi^dzy etapami s| iluitrowane muzyk^. 

Na koniec kazdego etapu otrzymujesz infor- 
macj 9 ö bonusie za zebrane w locie elementy, ktö¬ 
rych ilösd podan^ w prawym dolnym rogu ekranu, 
mnözy sif prZez“1000: 



Srodkow| ci^sc ekranu zajmuje obraz gry. 
Nad ni$ przesuwa $E^ wskaznik Twojego miejsca na 
tym etapte, dalej punktaqa oraz ilosc zyc, 

Wcz^sci dolnej (od lewej): cztery Symbole 
dost^pnych broni wraz z kontrofkami zapefnienia 
magazynköw, radar obrazuj^cy tor lotu zblüaj^ 
cych si^ stworöw, wskaznik zapefnienta luku bom- 
bowego i Hcznik zebranych nagröd, punktowanych 
po przejsciu etapu. 

Informacje dodatkowe: SH! FT - zabEjasz ma¬ 
le mutanty w polu widzenia, oczywiscie poza sta- 
lym ostrzafem z helikoptera (nie dziala na glöwne- 
go mutanta). SELECT - zatrzymanie gry w dowol- 
nym miejscu. OPTION - powröt na poczqtek gry. 
STRIAE w joysticku - zmiana rodzajü broni. 

Krzychu E MÄR 


jeden z najpot^zniejszych umysföw ziemskiego swiata nauki prowadzii eksperymen- 
ty ze sztucznym wyewarzaniem masy organicznej. Udafo mu s/f odkryc wyjatkowo 
efektywny proces produkeji, ktöry w krötkim czasie zapefnif wszysrkie zbiomiki na rere* 
nie Ins ty tu cu. 

W wyniku awarii reaktora atomowego w hezpostaäowq mazzosCab tchniete zyrie. Sfor- 
mowata si$ ona w odrazajqce, zmutowane potwory. Kozpoczal sie upadak. iudzkosd nie 
pozostafo wiele czasu. 

W ostatnim rozpacziiwym odruchu skonstruowano i uzbrojono nowoczesny helikopter. 
Niestety nie byfo czasu na przetestowanm go. Do misji wybrano najlepszegö z pilotöw, 
swietnie wyszkolonego t ze znakomitym refleksem, Wybrano Ciebie. Stoisz przed nn 
szartsa ocafenia Iudzkosd / zdobycia niesmiertelnej stewy. ihj 
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„Thinker to zestaw dwöch gier logfcznycb, wy- 
magaj^cych wyobrazni i odrob iny zr^cznosci, 
W obu grach general^ zasad$ jest konlecznosc ufo- 
zenia elementow po prawej stronie ekranu zgodnie 
z wzorem po lewej. 

Pierwsza z nich przypomrna znan$ kiedys kos- 
tk^ Rubika. Przesuwaj^c (naprowadzaj^c kursor na 
odpowiedni$ strzafk^ i naä$kaj$c Fl RE) pionowe lub 
poziome rz^dy kwadmöw, miisimy do- 
prowadzic do takiego ukfadu ele- 
mentöw jak na wzorcu; na wyko- 
nanie zadania mamy oczywiscie 
okresbny czas (wyswletlany na 
ekranie). 

Druga natomiast to takie 
znana zabawa - „przesuwanka", 

Pole, po ktörym 5)^ poruszamy, 
wypelnione jest (z wyj^tkiem 
jednego, wolnego miejsca) kwa- 
dratami z okreslonym wzorem. 

Wykorzystuj^c to puste miejsce 
musimy tak poustawiad elementy, 
aby otrzymac obraz zgodny ze 
wiorcem. 

• W obu grach ruchem kursora 
lub elementow sterujemy joysti- 
cfciem albo myszk^ od ATARI ST 
(podtyczon^ do drugiego porcu). 

• Nadskaj^c SPACE BAR mozemy zmlenic 
ksztaft kursora. 

i Po ukonczeniu kaidego etapu gry podawane 
jest hasio u mozliwiagce rozpocz^de gry od danego 
poziomu“. 


W obu grach u göry ekranu po lewej masz po- 
dany czas przewidziany dla danego poziomu, po pra- 
wej - nr poziomu, a na dofe haslo, ktöre pojawia si§ 
po pozytywnym ukonczeniu poziomu dla wszys« 
tkich poza zerowym, 

Do „Kostki Rubika* zamieszczamy hasfa obok, 
natomiast przy „Ukladance* radzimy zapisac haslo, 
jesli udato Ci si§ dojjsc do ktöregos poziomu 
^ i cheesz pöznlej od niego wznowic 
gr^, Cetowo publikujemy tylko 
hasla do „Kostkt Rubika*, 
a do „UkJadanki” mamy 
w plante zrobic to dopiero 
wtedy, gdy ktörys mocno 
zapalony nasz czytelntk 
skohczy gr$, a tym samym 
odcyfruje wszystkie hasta 
i przesle je do redakcji. 
Wöwczas pojawi$ si^ w naj- 
blizszym numerze, sygnowa- 
ne nazwiskiem ich „odkryw- 
cy*. 

Wzaleinosci od pozio¬ 
mu masz inny uklad do 
odtworzenia i inny czas 
(od 5 nawetdo iS mtnut). 
Kazdorazowe w^czenie 
gry na danym poziomle da je 
co prawda ten sam uklad w lewym 
kwadracie, ale inny uklad startowy w prawym - 
tym, na ktörym pracujesz (jest po prostu losowy). 

H&R 


ATRAKCYJNOSC 90 


OCENA; Dobra grafika, 

tiiDtzyka ipmyst sk*auajq 
sit> najednq x naflepszych 
gier logicznych. 
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KOSTKA RUBIKA - kody: 


1 

CEPHEUS 

2 

AQUILA 

3 

LACERTA 

4 

MUSCA 

5 

ORION 

6 

CRUX 

7 

TELESCOPIUM 

8 

CYGNUS 

9 

LUPUS 

10 

OPHIUCHUS 

11 

PISCES 

12 

TRIANGULUM 

13 

FERRATUS 

14 

PEGASUS 

15 

ATARI 130XE 


Rysiek 



Tekst informacyjny przesuwa si§ wstfga na 
planszy tytulowej, (demo ciekawe, ale trudne do od- 
czytania) i dlatego cytujemy: „Planeta Umhaar 
wkroczyla w er^ atomow^. Energia j^drowa jest jed- 
nak wykorzystywana w celach militarnych. Kongres 
Federacji Gaiaktycznej, zaniepokojony tym stanem 
uchwaiil iniszczenle Wszystktch zasoböw promie- 
niotwörczego izotopu uranu 235 U t zmagazynowa- 
nych w bazach v/ojskowych planety Umhaar. Spe- 
cjalny agent wyshny na planet^ Umhaar, przez wy- 
msar przedostaje si^ do magazynöw i przy pomocy 
energii PSI powoduje przemieszczenie si^ przed- 
miotöw znajdujacych si^ w pomieszczeniu. Jedno- 
aesne it|czenie dwöch lub wi^cej kostek uranu 
235U powoduje utworzenie masy wifksiej niz kry- 
tycina. Energia powstala wwyniku reakcji bncu- 
chowej zostaje bez wybucbu jadrowego przesiana 
przez nadprzestrzen do Centrainego Banku Energii 
Federacji, Mieszkarky pbnety Umhaar b^da mogli 
z niej korzystac, gdy przestana zagrazac innym. 
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Stosowanie: poruszanie elementow przy po¬ 
mocy kursora w ksztalde ramki. Urucbomienie kur¬ 
sora ^ przydsk fire. 

Ora skbda si^ z lOpoziomöw po 19 plansz! 
Kolejnoäc poziomöw wybierana jest losowo. Po 
przejsciu poziomu podany jest kod, ktöry po wpisa- 
niu decyduje o wyborze lub eliminacji poziomu. 
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OCENA: Duza porcja 
rozrywki umystoivej. 

Do pokonania 190 plansz. 
Döbrge dopäsoivanti 
muzykadogry. 



Obok planszy z prawej strony ekranu: u göry 
- czas (godz M min.) ponizej - poziom i numer plan¬ 
szy poniiej - ilosc cz^steczek promieniotwörczych 
do znlszczenia na tej planszy na dole - ilosc zyc 
(piirwotnie 20 na danym poziomie - rozs^dnie do- 
brane do stopnia trudnoki). 


KODY: 



1 HAHA 

6 

QAJJK 

2 JALI 

7 

R0RK 

3 MARK 

8 

ONTA 

4 KORA 

9 

SAND 

5 PONT 

10 

akar 

Rysiek 
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w swiecie Ponga najwazniejsze byly slowa. Przy 
pomocy slow miesikaricy tego iwiata potrafili wykony- 
wac wiele czynnoki 1 zadan, konstmowac, produkowat 
i przenosic przedmioty. Potrafili tei pomszae si$ uiy- 
waj^c wfs säwych slow komunikacyjnych. Robiii to uzy- 
waj^c speqalnych maszyn zwanych teleportami. Bardzo 
wazne bylo, aby nie pomyiic nigdy slowa komunikaeyf 
nego, gdyi mogloby to ©kazac sa§ zgubne, Gdy ktos po* 
pelnif pomyike uzywaßc 5 Iowa tworzacego, nie bylo to 
specjalnie grozne ~ najwyiej zamiast kwiatka otrzymal 
kamiea Afe püpelniaj^c bl^d przy korzystaniu z tele* 
portu rnozna bylo wpasc w wi^ksze tarapaty. Przeko- 
nal si^ 0 tym Pong, gdy wymowii sfowo w zly sposöb 
i zamiast u przyjacida znalazf sif w swiecie, ktörego nie 
znal. Naigorsze bylo to, ze nie dzialaty tu jego slowa 
i nie potrafil wröcic do domu. ftozejrzal si$ ze strachem 
po tym dzEwnym swiecie. Pelno tu bylo niesamowitych 
roslin i okropnych stworöw, ale okazafo si$, ze.,. na 


sza^scie dla niego, ktos porozrzucal tu 
wtele pomocnych paedmlotöw, (np. po- 
zwalaj^cych Pongowi pfywac wwodzie, 
aego waesniej nie potrafil) oraz ps^c tabliciek z zako* 
dowanymi literami powrotnego slowa komunikacyjne* 
go, Wyruszyl wf$c, podsfcakuj^c jak to Pong, na w*£- 
drowk$ w poszukfwaniu szcx^scia, 

Gracz wcäeia sif w postac tytulöwego bohatera, 
musi spenetrowac tajemdczy labirynt i odnalezc pi^c li- 
cer slowa powrotnego (w kazdej grze moga byc one 
rözne i xnajdowac si^ w roznych miejscach swiaca) 
i oczywiscie wröcic do domu, W bbirynäe opraez tab- 
liaek z literami znajduj^ si^ takze teleporty slui^e do 
przemieszczania si^ (trzeba tylko poznac odpowiednie 
dla nidi slowa komunikacyjne) oraz inne bardzo pomo- 
cne, albo wr^cz niezb^dne przedmioty, dlatego nalezy 
je skn^tniezbierad 

Na ekranie opröcz cz^ici tajemniczego swiata 
mozna zobaczyc liczb^ Pongöw *w zapasie", liczb^ zdo* 
bytych punktöw i kolejne znajdowane \mry hasla. 

Pongiem steruje przy uzyciu joysticka; przesu- 
nifde do göry powoduje coraz mocniejsie odblianie si^ 
„kulkr. w döl-comz slabsze, przesuniecte joysticka na 
boki powoduje ruch odpowiednio w lewo fub w prawo, 
Nalezy pami^tac, ze Pong inaczej porusza si^, gdy fest 
w powiecrzu, na podlozu, czy tei w wodzie, 
Powodzenia] 

TOM 


j OCENA: Na szczegölnq 
uuagq zasluguje fadna 
grafika wysokiej 
rozdzielczoscL 
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(IWAGA! 

Na mapce zaznaczono punkty oraz 
hasta wfeportacyjne. 
Köfeczka z cyferkami okresfajq 
pofozenie poszczegöinych 
efementöw tajetnniczego stowa. 
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W 1807 roku na 
mocy ukladu poko- 
jowego w Tylzy po- 
myA zy cesarzem 

Napoleonem I a ra¬ 
rem posyjsktm Alek- 
sandrem powstafo 
Ksi^stwo WarszawskEe zbzone w wi^kszosü z drugie- 
ga i trzedegö zaboru pruskiego* W 1809 roku wybuch- 
ta kolejna wojna francusfco - austrraeta i kraj ponownie 
znalazl si^ w mebezpieczehstwle, 

Pomimo najszczerszych ch^ci, niewielktego ksi^s- 
twa nie stac byb na utrzymanie licznej armii, grame bco- 
nib tylko ok. 15.000 zobierzy. 14 kwietnfa 1809 roku 
VII korpus austriacki, w sile 32.000 zobierzy, podl do- 
wödztwem Ferdynanda d'Este przekroczyi granic^ 
ksi^stwa, 19 kwietnia 1809 roku 12.000 polskichzofrtie- 
rzy pod dowddxtwem pozniejszego marszaika Francji - 
ks^dajözefa Poniatowskiegö - stoczyb pod Raszynem 
zaeiqta bftw^z przewazaj^eymi säiami austriackärnt. 

RASZYN 1809 jest gn| strategiczn| opart| na wy- 
darzeniaeh historycznych. 


G?-,N4C£X)4X4 
TER£NUi 

* RZEK4 
§ JCZIORÜ 
> BRGKA 
H KOST 

II 

II OTtOBLft 
t LQ9 

m EADUDaMANlH 
HELP 


Pierwsza polska gra wojenna (strategicz- 
na)i. jej celem d!a Austriaköw jest wprowadze- 
nie jednego ze swoich oddziaföw do Raszyna, 
natomiast dta Polaköw - niedopuszexenie do 
tego do godziny 21,00, czyli do koika gry [o godzinie 
17,00 Austriaey otrzynuiß Ibzne positki). 

Twain przeriwnikiem moze byc komputer lub 
drugt gracz. Na pocz^tfcu musisz okreüic jego sü§ [od 
-15 do +15) oraz wybrac scenariusz sposröd nast§puj$- 
eyeh: historyczny, jeden z dwöch fikeyjnych lub Sosowy, 
W momencie rozpocz^cia gry masz na ekranle z lewej 
strony odentacyjn^ map^ terenu bitwy z dyslokacjq od¬ 
dziaföw swoich i wrogich, na ktörej migaj^ punkty ozna- 
czaj^ce omawiane po koSei oddziafy. 2 prawej strony 
pojawiaj^ si$ nakhdajsjce na siebte kolejne okienka 
tnformacyjne przy wyborze röznych opeji (np. meldunkt 
□ddziabw i ich potencjalne mozliwosci), 

Po „odmeldowamu si§” wszystkich oddziaföw 
(Twoich i austriackich) nast^puje faza ruchu gracza, 
a nast^pnie faza ruchu kompum lub drugiego gracza, 
Kazdy oddziat posiada okresbn| liczb^ punktöw 
ruchu (dla piechoty - -4, dla kawalerii - 6)* W przeci- 
wierstwie do piechoty, kawaleria nie moze poruszac si^ 
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OCENA: Piertmsapolska 
gm wujemut, na zup&hiie 
dohrytn poziomie. Nauwagq 
zasluguje rowniez ciekawie 
zaprezen touany rys 
historyczny. 


po lesie, rzece oy bagnach. Zadna z formaqi nie moze 
wykonac ruchu na jeziorze. Oddziah kto^ przegrywa, 
ma odebrany ruch w tej kolejce, 

Wyjasntjmy kolejno opeje: 

1/ Ruch - gdy ma byc wykonany manewr ktoryms od- 
dziatem, i prawej strony pokazuje si^ mab okienko ze 
strzalkami w cztary strony swiata (nie mozesz wyjsc 
z terenu mapy inie przekroczysz fizyanych na nie) 
przeszköd), 

2/ Formacja - do wyboriu gotowosc, obrona lub 
atak. 

3/ Raport - nazwa oddziab i jego cechy wyroiniaj^- 
ce (sila* morale, formaeja, teren dzialania). 

Menu przewiduje rowniez objasnlenie symboli 
oddztabw (swoich i wroga) i podanie ich liezby. 2a do- 
bry rezultat dla strony 
polskiej nalezy uznac 
przekroczenäe granicy 
300 punktow iobronie- 
nie Raszyna (przy opeji 
gryzkomputerem). 

Musisz okazac si^ 
byc Swietnym strategiem 
i w obliau zmian sytua- 
cji dokonywad wyboru 
wlasdwych opeji. Tf bät- 
we musisz wygrad, tak 
jak dokonab si^ to tarn- 
tego parnietnego dnia. 

MIRKA 
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wolnej ilosci egzemplarzy. Rysunki mozna oczywiscie 
przechowywac na dyskietce i w kazdej chwili po zala- 
dowaniu do komputera ponownie wydrukowac, 
a w razie potrzeby przed wydrukowaniem dokonac 
poprawek. 

Po nacisni^ciu <START> nasqpi ladowanie 
i uruchomienie DESIGN MASTER, zas po <SELECT> - 
tadowante i uruchomienie HARDCOPY. 

W kazdym menu dokonujemy wyboru przy po- 
mocy kursoröw bez uzycia <CONTROL>; Start wy- 
branej funkcji nast^puje po nacisni^ciu <RETURN> lub 
FIRE joysticka (obok polskich nazw podajemy oryginal- 
ne niemieckie, o ile nie s$ uniwersalne, wieloj^zyczne). 




DESIGN MASTER v. 1.1 to bardzo dobry pro¬ 
gram graficzny na 800XL/130XE, pracuj^cy w 8 trybie 
graficznym (320x160 pikseli). Wymagania sprz^towe: 
komputer + stacja dysköw (ew. magnetofon) + moni- 
tor + Joystick + drukarka (na dyskietce $3 zapisane 
standardowe kody do drukarek typu Epson, np. Star - 
istnieje takze mozliwosc zdefiniowania kodöw do in- 
nych drukarek). 

DESIGN MASTER umozliwia wykonanie bar¬ 
dzo precyzyjnych rysunköw technicznych, architekto- 
nicznych, schematöw elektrycznych czy elektronicz- 
nych itp. Rysowac mozna pisakiem 0 szerokosci jedne- 
go piksela, wysokim, szerokim itp. Mozna bardzo lat- 
wo rysowac kwadraty, prostok^ty, kola, wypefniac 
wybrane pola wzorami. Program dysponuje dwoma 
obrazami, ktöre mozna jednoczesnie wydrukowac 
i w ten sposöb powstaje jeden obraz 0 wielkosci 
320x320 pikseli. 

Integraln^ cz^sci^ programu DESIGN MASTER 
jest HARDCOPY, ktöry pozwala dostosowac rözne 
typy drukarek i wydrukowac wykonany rysunek w do- 
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Pierwsze menu daje nam mozliwosc wyboru 
röznych funkcji, z tym ze nalezy tu wyröz- 
nic typowe funkcje graficzne (od 2 do 11 ) 
od odr^bnych funkcji dyskowych ( 1 ); po 
wyborze tego ostatniego ukaze si$ odr^b- 
ne MENU DYSKOWE, ktöre omöwimy 
pözniej. Ponizej powierzchni rysunku znaj- 
duje si$ linia informuj^ca 0 tym, ktöry 
obraz (1 lub 2 ) widzimy na ekranie, jakim 
kolorem rysujemy ( 0,1 lub 2 ), wygl^d pisa- 
ka oraz podaje, ktöra funkcja jest aktual- 
nie realizowana. 

Podamy teraz najistotniejsze informacje 
n. t. funkcji graficznych: 

I. OBRAZ (BILD) 

Program DESIGN MASTER pracuje na dwöch 
obrazach, z ktörych oczywiscie tylko jeden widzimy 
na ekranie (linia informacyjna podaje nam ktöry). Wy- 
bör OBRAZ umozliwia przejscie do drugiego obrazu. 

1. T1KST 

Ten wybör umozliwia pisanie na powierzchni 
rysunku, Po starcie programu piszemy zestawem DM, 
FNT. Pozostate zestawy znaköw wybieramy w MENU 
DYSKOWYM. Mozemy dokonac wyboru mi^dzy pis- 
mem prostym (normal), skosnym (kursiv) i duzym 
(fett). Po wyborze rodzaju pisma ukazuje si$ dodatko- 
we pod-Menu podaj^ce wysokosc oraz szerokosc 
w skali od 1*1 do 7*7 (dla pisma prostego i skosnego 
- skala 1 : 1 ; dla duzego mozna dobierac wielkosci 
wi^ksze). Znak pisma jest pisany w prawo i w döl od 
kursora. Dla dokladnego umiejscowienia znaköw pis¬ 
ma nalezy przed pisaniem przejscdo wyboru RYSU¬ 
NEK, aby möc dokfadnie ustalic punkt wyjsciowy dla 
pierwszego znaku. Po kazdym <RETURN> kursor 
przechodzi na pocz^tek nast^pnej linii pisma. 



3. RYSUNEK (FREIHAND) 

Opcje: kolor, pisak, lustro, kratka, zoom, kur¬ 
sor. Mozemy uzywac 3 koloröw: czarny; 0, biaty: 1, 
invers: 2 (s§ to oznaczenia podawane w linii informa- 
cyjnej) i röznych pisaköw (pinseli) oraz pokrywac rysu¬ 
nek sprayem. Istnieje tez mozliwosc skorzystania 
z lustra (spiegel). Ta opcja umozliwia rysowanie lus- 
trzanych odbic wedlug wybranej osi; jej wygl^d widzi¬ 
my w linii informacyjnej. Opcja ZOOM jest specjalnie 
przydatna dla dokladnego rysowania pojedyriczymi 
pikselami. Obraz jest czterokrotnie powi^kszony, 
szybkiego poruszania s\q po obrazie dokonujemy joys- 
tickiem, a wolnego i dokladnego - kursorami. W cza- 
sie rysowania mozemy w kazdej chwili przejsc do Me¬ 
nu: <START> - WYBÖR <SELECT> - OPCJE 

4. LINIE 

Ten wybör umozliwia szybkie rysowanie linii jo- 
ystickiem lub kursorami. 

5. KWADRATY (RECHTECK) 

Ten wybör umozliwia rysowanie prostok^töw. 

6. O KR ff Gl (KREISE) 

Rysowanie okr^göw 

7. BLOKI 

Jest to funkcja pozwalaj^ca na "wykrojenie" 
(russchneiden) pewnej cz^sci obrazu, obröcenie (ver¬ 
drehen) o wielokrotnosc 90 stopni i przeniesienie 
(einklessen) w inne miejsce obrazu. Jezeli w pod-Me¬ 
nu wybierzemy OBRÖCENIE, to po <RETURN> lub 
FIRE nast^pi obröcenie prostok^ta 0 90 stopni; moz¬ 
na t$ funkcja wywolac 2 lub 3 razy, a wtedy nast^pi 
obröcenie 0 dalsze 90 stopni, czyli w sumie 0 180 lub 
270 stopni. (Obröcenie nalezy oczywiscie wykonad 
przed wstawieniem!) 

I. WZORY (FUEUEN) 

Kazd^ figur^ rysunku ograniczon§ liniami mo¬ 
zemy wypetnic wzorami (jednym z szesciu lub 
czerriHeer czy biel-voll). Bardzo wazne jest, aby byla 
ona rzeczywiscie „szczelnie" zamkni^ta, gdyz w prze- 
ciwnym wypadku wybrany wzör moze si^ „rozlac” po 
calej powierzchni rysunku. 

t« KASACJA (LOESCHEN) 

Po <RETURN> lub FIRE nasqpi wyczyszczenie 
ekranu. 

IO. HOPPLAI 

Kasuje ostatnio wykonany funkcja 

II. DYSKt 

Menu dyskowe umozliwia skorzystanie z kilku 

opcji: 

PROJEKTOWANIE (ZUM BILD) - nie wymaga 
komentarza. 

SPIS ZBIORÖW (DISK INHALT) - ukazuje nam 
spis zbioröw (File) dyskietki znajduj^cej si^ w stacji 
dysköw. 

OBRAZ Z DYSKU (BILD LADEN) - laduje do 
pami^ci komputera obraz nagrany na dyskietce. 

OBRAZ NA DYSK (BILD SPEICHERN) - sfuzy, 
do przechowania obrazu na dyskietce. 

WYBÖR PISMA (ZEICHEN LADEN) - wszys- 
tkie zestawy rodzajöw pisma maj^ postac: *. FNT. 


















DYSKONE HENU 


Projektowanit 
Sois Zhiorow 
■ -TJ-läÜF TF T 
Ohr« na rfysk 
Pisho z dssku 
Bez ochrony 
Fornatowanie 
Kasowauie 
N 

Nazwa zhioi it: 

ATAfil.PICt 



Mozna uzywac dowolne, ale nie jednoczesnie. 

Kolejne trzy funkcje takie jak dla DOS-a: OD- 
BEZPIECZY^ (ENTSICHERN) = UNLOCK. FORMA- 
TOWANIE (FORMATIEREN!) = FORMAT. KASOWA- 
NIE (LOESCHEN) - DELETE. 

WYjSCIE (BEENDEN) “ oznacza koniec pro- 
gramu i przejscie do pierwszego wyboru. Mamy wte- 
dy mozliwosc wyboru drugiego programu: 

HARDCOPY 

Jezeh poprzednio wykonates jeden lub tez dwa 
obrazy w programie DESIGN MASTER, to zostaty 
one utrzymane w pami^ci komputera i mozesz je 
jeszcze raz obejrzec przed wydrukowaniem (i ewentu- 
alnie dokonac niezb^dnych poprawek), Po wyborze 
opcji OBRAZ WYDRUKOWAC (BILD AUSDRU 


CKENJ mozesz zdecydowac, ktöry obraz 
(bild), czy tez obydwa (beide) b^dziesz drukowac. Po 
wyborze OBYDWA nast^pi wydrukowanie obrazöw 1 
i 2 po^czonych w jeden. 

Wysokosc (hoeche) czyli wielkosc pionowa 
drukowanego obrazu moze byc wybrana dla kazdej 
drukarki 10-calowej. 

Szerokosc (breite) podwöjr^ (doppelt) i potröj- 
(dreifach) mozna wybrac tylko dla drukarek o od- 
powiedniej dtugosci wafka. 

Po pytaniu o kody drukarki (bhrmap code) mo- 
zemy wpisac in ne wartosci dla kodöw steruj^cych 
(trzeba jednak zaznaczyc, ze zmiana kodöw steruj^- 
cych wymaga skorzystania z tnstrukcji danej drukarki). 
M&R 
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,Od czasu, kiedy wTwoim kraju rozpocz^l swe 
panowanie okrutny Mag, podst^pnie pozbawraj^c G$ 
korony, paristwo Twe zaez^ly nawiedzac przerözne 
kltjskL Twöj lud byf przerazony, a kraj podupadf. Na 
dodatek dusze wszystkich wiernych Ci rycerzy zly 
Magzakl^ w motyle i poroinucat po catej krainie. Je- 
zeli odnajdziesz je wszystkie, to masz szans^ uwojnic 
rycerzy oraz przywrddc hd i porgidek w paristwie. 
Oczywiscie czeka na Ciebie wiele przeszköd. Pami^ 
taj! Dusze s| widoczne tylko w riemnosdach, a wip 
spiesz si^ r do switu niedalekö. Moze uda Ci si^ oeallt 


X 



taotrynunva zrecz 
z tadnq grafikq ‘ 

Bardzo ciekuivle 
roztvhpzany uptyiv czasic 




AVALON • KASETA\DYSK • JOYSTICK 


Gra ma trzy poziomy o röinej grafice. Na kai- 
dym z nich masz do odczarowania pi^ciu rycerzy (za- 
kl^tych w motyle). Po zabidu sfugi Magi i zdj^du za- 
kl^cia z rycerza ten pierwszy ozywa i muslsz byc przy- 
gotowany do ponownego rzucenia wen nozem t 
a wl^c starke twarz^ do mego, Zamkni^te drzwi ot« 
wierasz znafezionym kluczem ä po ich otwarciu szu- 
kasz nastepnego. Na kazdym poziomie natkniesz si§ 
na platformy do teleportu, ktöre przenios^ Ci^ w in- 
ne miejsce tego samego poziomu, Rdwniei na kaz¬ 
dym poziomie traifisz na k^py morderczych traw, na 
ktöre nie wolno wejsc, bo tracisz zycie. 

Uwaga! W tej grze najistotniejszy je st CZAS - 
masz go bardzo malo! Duio mniej istotnymi przeeiw- 
nikami s^ studzy Maga t do ktorych powaienia wystar- 
czy jeden rzutnozem. 

M&R 



ä Hose zyc (masz icir^ziery) 
ä czas (znikajqcy ksigzyc i obi tniep 
sce wschodzgcemu sloricu) 
ä punktaejä (10 punktdw za zabkie 
slugi i'izga, WO za pdczaroY/a- 
nie rycerza) 

a Hose posiadanydi ktuczy 
a Hczba odezaiöwanych rycerzy 
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„|est rok 90-ty przed narodzeniem Chrystusa. 
Caia Halia podbita jest przez Krymian... Gala?... 
No!... prawle caia; jest taka jedna malenka osada, 
gdzie meugi^ci HaJowie wei^z jeszae stawlajq 
opor najezdzey. A legäonisd z krymskich garnizo- 
nöw stacjonui^cych w pobiiskich warowniach nie 
maj| tatwego zycia> W obozie jest kilku wspania- 
tych Halöw, ktorzy nie pozwalaj^ spokojnie spac 
Krymianom. 

Helix» bohater tycb przygöd; maly wojow- 
sprytny i bystry, mözg i prawa r^ka wodza 
wioski» bez wahania podejmuje si^ kaz- 
dej niebezpiecznej misji. 

Öpalix» najwierniejszy druh 
Helix’a; posiadajqcy nad- 
ludzk^ ale i nad- 
ludzki apetyt, zawsze 
gotöw do przygody» bijaty- 
ki i... jedzenia. 
Paranokomix, najm^drzej- 
drcöw; 
zbiera 


rozne zto- 
ia i parzy wywary, 
ktöre daj% ogromn^ si- 
jego smakotyki po- 
zwalajq wiosce Halöw prze- 
trwac i bez klopotöw ode- 
przec wsciekle ataki doprowa- 
—s. dzonych do o^ 
\ tatecznosd 


Krymian. Mozna by wymienäc jeszcze wielu dziei- 
nycb wojowniköw» ale nie ma sensu, gdyz w tej 
przygodzie nie odgrywaj^ oni zadnej roli. 


Uv.'aßitl Uv.-ags! Uv.-agal 
ö dfc Imaim 

Oto nad osad^ zawish czarna chmura, prze- 
biegli Krymianie sprowadzili na pomoc Wielkiego 
Maga Nocy» zlego druida, ktöry wbda silami dem- 
nosci. Mag uiywaj^c swej mocy uwolnü siiy ciem- 
nosd, zamykaj|C w trumnie w lochach starego za- 
mezyska czar szcz^scia i swiatia. Zapanowala zara- 
za, zwi^dty wszystkie ziola i Paranokomix nie ma 
z czego parzyc swojego tajemnltzego napoju slly; 
wiosce grozi zagiada, smierc z r^k juz prawie 
triumfuj^cych Krymian. Ostatnia szans^ dla Halöw 
jest wyprawa zawsze bohaterskiego Heläx'a. Wyru- 
szyt on samotnie, aby przemierzyc 100 niebez- 
piecznych komnat starego zamezyska i uwolnic za- 
kl^te czary. Helix musi wykazac si^ sprytem 
t zr^cznosci^, w zamku znajdzie wszystkie potrzeb- 
ne rekwizyty, miecze» kiucze, butelkt z wod^, kieli- 
cby z nektarem, ale takze czekajq na niego zarlocz- 
ne robaki, znlkaj^ce mosty i puhpki. Niestety, Jak 
to w czarodaejskim zamku, kaidy kiucz moze ot- 
worzyc dowolne drzwi tylko jeden raz i tylko na 
chwil$ gdyby Helix cheiat przez nie przejsc po- 


OCENA: Burdzo dobra, 
urozmaicona muzyka Kuby 
Husakte szkoda ze 
u ,nieuylqczalna\ 

Gra uybitn ie zrqcznosc io wa. 


nownte, musi uzyc kolejnego klocza. Powodzenial 
Sterowanie postaci^ Helix'a standardowo przy uzy- 
ciu joystitka.'’ 

Wst^p do objasnäen do gry cos nam znajo- 
mego przypomina... Ktöz z nas nie mial w r^ku 
chocby jednego tomiku starego, poezdwego „Aste- 
rixa'7 

Kilka uwag, ktöre pomog^ Ci wgrze; Cho- 
dzisz po ziemi, albo po zawieszonych podestach 
[nie sqpnij na zapadni^, ktöq odröinisz po grafi¬ 
ce), Jesli masz zebrane jakles przedmioty» umozli- 
wi^ Ci przejscie przez ogied i nie l^kasz sä^ stwo- 
röw peizaj^cych (wykorzystane przedmioty tra¬ 
cisz), Napotkasz tez znrkaj^ce podesty rozwieszo- 
ne nad wod^ jez^sto strzezone dodatkowo przez 
petzaj^ce stwory). Jesli wracasz do komnaty, 
w ktörej juz byies, wszystkie jej elementy mog^ce 
Ci zaszkodzic s^ z powrotem na swolm miejscu. 
Natomiast nie wracaj^ na miejsce uiyteczne dla 
Ciebie przedmioty zebrane i zuzyte. 

M&R 
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w Zapomnianej Mowie. Obie 
de: czlowieka i potwora w jednej 
ehwili pochlonfla pustka. Mag po- 
czul ogarniaj^q go niemoc. Jego da¬ 
uern targn^l rozdzieraj^cy bol, - Ten 
böl towarzyszyt b^dzie Ci zawsze! - 
slyszat z oddali smiech demona * 

Gdyz takie jest istnienie, tarn gcteie Ci^ posylamL. 
odeslany... w otehlari... Kqgu Piekrel. - Slyszane 
zdania rwaly $i$ w ogarni^tym cierpieniem umyste 
Tannatosa. 

Zeslany do piekief Czarnoksi^znik cierpial po- 
tworne katusze. Zobaczyt rzeczy ohydne, doswiad- 
czyt bölu nie dafecego si$ poröwnac z niczym. Po- 
znat strach wi^kszy od strachu przed smiercig, Wie¬ 
le razy znajdowal si$ na kraw^dzi utraty zmyslöw. 
Przed szaleristwem bronila go tylko wci^z podsyca- 
na nienawisö i pragnienie zemsty. 

Przez dwa tysi^clecia poszukiwal sposobu 
ucieczki z Otchlani. 

W 1967 roku uwi^zienia Tannatos odnalazt 
Wrota Piekiet M Przekroczy} je poqzniejszy niz kie- 
dykolwiek, gotow wywrzed zemsty na Syrylaku. 
Gdy znalazt si$ w normalnym swiecie opuscilo go 
towarzysz^ce mu od wieköw cierpienie. Teraz mögt 
wreszcie odpocz^d Potozyt si^ na zimnej skale i za- 
srqf. Ockn^t si^ leqc na podtodze podziemnej gro- 

ty- 

Tu rozpoczyna si§ jego w^dröwka, ktörej ce- 
lemtjest twierdza opanowan a przez Syrylaka. Wyko- 
rzystuj^c wiedzf zdobyq w Otchlani musi przebyc 
podziemne jaskinie, zakl^ty las, oraz przeptyn^c 
podwodny swiat Mrocznego Jeziora, by wreszcie 
stanze u wröt zamku demona. Pözniej przyjdzie 
czas zemsty. 

MAGIA KRYSZTAtU jest typow^ gq przygo- 
dowo-zqcznosciow$. Wytrawnym graezom moze 
skojarzyc si^ z MIECZAMIVALDGIRA - nie dziwne- 
go, gdyz grafik^ i scenariusz stworzyty te same oso- 
by. Nie znaczy to jednak, ze jest podobna - wprost 
przeciwnie. Posiada bardziej urozmaicon^ grafik^ 
i lepiej dopasowany dzwi^k. Animacja postaci wyjgt- 
kowo ptynna, röwniez jest bardziej urozmaicona. 
Mag schyla si$ by podniesc przedmiot, wykonuje 
gesty rqkami podezas rzucania zaklqd, a nawet ma- 
mrocze pod nosem jakies nieokreslone przekleri- 
stwa w czasie gdy stoi nieruchomo, Swiat gry jest 


zamieszkaty przez kilka gatunköw ztosliwych istot, 
ktöre utrudniajg (cz^sto skutecznie) dotarcie do ce- 
lu. one duze i dobrze animowane. 

Za najpowazniejszg wad^ programu mozna uz- 
nac fakt, ze Tannatos nie posiada zadnega sprzftu 
ochronno-zaczepnego i aby ujsc smierci musi wpra- 
wiac si^ w sztuce uniköw. 

W zamian za to gra ofiaruje nam sporo tajem- 
nic do rozwiklania. Teren jest wprost usiany rözno- 
rakimi przedmiotami. Wi^kszosd z nich wydaje si^ 
catkowicie nieprzydatna. Istniej^ jednak pewne isto- 
ty, ktöre w zamian za pozornie bezwartosciowy 
przedmiot ch^tnie dadz$ cos niezb^dnego Tannato- 
sowi do wykonania planu. Na przyktad Lesny Dzia- 
dek, z wdzi^cznosci za ofiarowan^ mu szyszk^, po- 
dzieli si$z Tobg posiadanym zlotem, a zloto... przy- 
da si^ pözniej. 

Szczegötowego opisu nie podam (mapa plus 
opis juz wkrötce - red.). Postaraj si^ sam znalezc 
i zniszczyc demona. Satysfakcja b^dzie bez poröw- 
nania wi^ksza, a jezeli Ci siq nie uda... Cöz, powo- 
dzenia!” 


DOBRE RADY DLA NiECIERPUWYCH! 
nie kody, a zdrowy rozs§dek kaze korzystac z oryginaitt 
aby dokonac transformaeji niezbqdne drogie kamienie 
czas nie jest istotny, wiqc mysl, a nie spiesz si$ 
na poczqtku musisz sif naptacowac i narozbijac 
potem czeka Cif etap zbieraetwa i kombinowania 
tyiko amuiet pozwaia uzywac wywaru przeciw Syrylakowi 
jezeli te rady Ci nie wystarczyfy, poczekaj na opis 
juz wkrotce razem z map§! 


„Na kamiennych stopniach Granitowej Wiezy su- 
n^ta ciemna, zakapturzona postac. Stopy obute 
w mi^kkie cizmy niosty owiniftg wptaszcz sylwet- 
k^. Gdy czarny ksztalt osi^gn^t szczyt schodöw, 
z fatdöw ptaszcza wysun^ta si^ dtuga, pomarszezo- 
na dloö i pewnym ruchem odrzucita kaptur odsta- 
niaj^c siw^ gtow^. W drz^cym swietle pochodni 
ukazata sif m^ska twarz o regularnych rysach z or- 
lim nosem i gorej^cymi oczami. M^zczyzna pchngt 
ci^zkie d^bowe drzwi, ktöre rozehylity si$ bezsze- 
lestnie ukazuj^c mroczne wn^trze komnaty. 

Tannatos przekroczyt prög i wszedt do wn^- 
trza. Niedbaly gest wykonany praw? rfk§ i drzwi za 
jego plecami zamkn^ty si^ samoistnie röwnie cicho, 
jak chwil^ wczesniej zostaly otwarte. Kolejny gest 
i w komnacie zapton^ty wszystkie iwiece. Podszedt 
do pulpitu, na ktorym spoczywata pokryta znakami 
runicznymi ksi^ga. Obok niej potozyt wydobyty 
z sakwy ogromny nie oszlifowany krysztat. Jego ru- 
chy byty spokojne i pewne, jednak serce przepelnia- 
ta obawa. Wiedziat, ze jest najwi^kszym z zyjgcych 
magöw, lecz spoczywaj^cy teraz na pulpicie klejnot 
budzit w nim l$k. Wiedziat, czym byt ten przed¬ 
miot, nie znat jednak petni jego mocy i nie miat po- 
j^cia jak j$ wy korzystac. 


X wiszgcej na scianie pötki wzi^t niewielki ka- 
watek kredy i pochylony zacz^t kreslic na podtodze 
pentagram. Rysuj^c kolejne linie wypowiadat cicho 
najpot^zniejsze znane sobie zakl^cia ochronne. To 
byt jedyny sposöb osi^gni^cia wladzy nad Kryszta- 
tem Przemian: wezwac demona i uwi^zionego mi^- 
dzy ramionami pi^cioramiennej gwiazdy zmusic do 
udzielenia informaeji. Tannatos wzywat demony 
wielokrotnie, tym jednak razem zwykly szatan nie 
wystarczat. Wiedz^ o tak pot^znym Magicznym 
Przedmiocie jak Krysztal Przemian mögt posiadac 
tylko Syrylak - Ksi^ze Piecz^ci i Wtadca Siödmego 
Kr^gu, 

Kiedy wypowiedziat koncz^ce inwokaej^ imi^ 
demona, nagty podmuch wiatru rozwart okiennice 
i streit ustawione na stoie przedmioty. 

W ehwili, gdy w centrum pentagramu pojawit 
si§ otoezony kt0ami dymu stwör, ztoty kandelabr 
upadt na jedno z ramion wyrysowanej na posadzee 
gwiazdy przerywaj^c linif i tarnte moc wi^c^ de¬ 
mona. Tannatos zamart. Blade wargi demona odsto- 
nity zakrzywione kty i wypowiedziaty trzy stowa 
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OCENA.- Jeden z nqjlepiej 
opracowcmych Programme, 
tqczy w sobie etement}'gier 
synmlacyjnych, zrqcznosciotvych 
i pi'zygodowych. 


czehstwo, jednak natfal na pilota czeka ich wiele. Dlate^ 
go tez producent nie moze brac odpowiedzialnoici za 
to, co wydarzy sä^ w czasie misjL Oto najcz^sciej spo- 
tykane powody nie ukonczenil zadania: * nieprawidEo- 
wy Start * nieprawidEowe l^dowanie * zbyt wiele usx- 
kodiert * uszkodzenie silnika przez meprzyjacietskie 
pociski * przegrzanie oteju (naduzyde Turbo) T prze- 
grzanie akumulatorbw {zbyt: duza prqdkosc) * brak pa- 
liwa * wiele mrrych dziwnycb i nieprzewidzianycH oko- 
fianosci Kiedy wyl^dujesz, zmieni si$ wldok na ekra- 
nie, Znajdzlesz na zäemi, gdzie tieka na Ciebie wca- 
Ee nie mniej wrogow niz w powietrzu, Unikni^cie spot- 
kan z nieprzyjadoEmi jest najlepsza drog^ do sukcesu. 
Celem jest wypeEnieme misji opisanej w tajnyrn liscie 
na pocz^tku (rozkaz jest inny dla kazdego poziomy 
gry) - nie daj^c si^ zlapac czy zabic i oczywiscie przed 
upfywem wyznaczonego czasu. Jezeli zawiedziesx pi^- 
ciokrotnie, zakonczysz gr^. Gra sklada si^ t trzech co- 
raz to trudniejszych misji, jezeli uda Ci si$ zakonczyc 
pierwsz^ z nick doplero mozesz przystqpic do nast^p- 
rtej. W czasie swej ekspedyqi na ziemt masz limitowa- 
ny czas przebywania, ale posiadasz takze kilka przed- 
miotöw, ktdre moga okazac si^ bardzo pomocne 
(patrz ekran posiadanäa - Inventory), Nadsni$cie TI¬ 
RE* spowoduje uzycie aktualnie zakcywjzowanego 
przedmiotu. Przed miöt, ktory jest w danym momencie 


Whizbang Whizzer * System Har magnezowych prze- 
crwko pociskom naprowadzanym termicznie * System 
radarowego rozpraszania przeciwko pociskom stero- 
wanym dzwj^kiem * Turbo dotadowarkf typu Whiz¬ 
bang Whomper * Super wyrafinowany System komuni- 
kac[i * System sterowania i kon troll obstugiwany przez 
komputer * Speqalny System wyciszania pracy silniköw 
Whizbang Whisper (UWAGA: jesti wgrywasz now| 
dyskietk^ po raz pierwszy, staje przed Toba zadanie nr 

- 1 - I etap gry - ktore musisz wyko- 

nac, zanim przejdziesz do nast^pnych, 
Jezeti ten E etap masz juz za sob^, zo- 
sta^o to odnotowane i nast^pnym razem mozesz doko- 
* nac wybory, ktory z etapow bfdziesz pokony- 
* waE). f etap Twojej misji jest dwustopniowy: pole- 
ga na doleceniu do campu Mac Leadera, vvyt^do- 
waniu i wykonaniu zadania na zienu Pewn^ 
m (i gEow^ oczywisde) musisz poprowadzic swöj 
Helikopter od startu do Iqdowania, korzysta^c 
(lub nie) z automatycznego wyszukiwacza kie- 
runku (ADF). Ale to nie wszystko, bowiem w trakcie 
Eotu czekajq Ci^ dodatkov/e atrakcje w post ad spotkari 
powietrznych, ktöre mog| byc trojakiego rodzaju - al- 
bo swöj h albo wrog, albo szaleniec Poniewaz njgdy nie 
masz pewnosci, na ktörego t nich siq natkn^es. wi^c 
najbezpieczniej jest zareagowac pierwszemu i wykazu- 
j^c st^ refleksem nadac prosb^ o identyfikacj^ (Request 
IO), jezeli nie zdazysz i taka prosb| uslyszysz w swoich 
stuchawkach, nie pozostaje Ci ntc innego, jak nadanie 
w odpowiedzi ^na wyczucie 1 ' jednego z dwoch kodow 
- w lnfiltrator rt - dla przyjadol tub „Overlord" - dla 
wrogow. Jezeti podasz nieprawidlowy identyfikator, 
zostaniesz niezwEocznie zaatakowany. jeden z was 
dzie musiat zgin^c, Natorniast biada Cu jezeli spotkasz 
na swojej drodze jednego i szalencöw. Kitku z Infifcra- 
torow., ktorzy Eataj^ juz dose dEugo w przestworzach, 
postradafo pami^c r zmysly. Teraz kraza nie pami^taj^c 
i nie rozpoznaj^c kodow, Oni zawsze atakuj^ i mysisz 
niestety watczyc ze swoimi sprzymierzericamL Po nie- 
waz l^dowanie jest trudnym elementem p/lotazu, nale- 
zy post^powac doktadnie wediug instrukeji (pami^ta- 
jac t ze przed podejkiem do ladowania na wrogim tery- 
torium musisz wE^czyc ukbd wyciszania pracy silni- 
köwj. Gdy juz wyl|du|esz, nie pröbuj obracac ss^, skr^ 
cac czy przyspieszac, gdyz rozbijesz helikopter! Naleiy 
pami^tac, ze iatanie helskopterem nie rraiezy 
do zadah Eatwych. Co prawda Whiz¬ 
bang GtZMO DHX-1 ATTACK 
CHOPPER zostaE tak zbu- 
dowany, aby moiliwie 
ograniczyc niebezpie- 


Infikra- 

tor _ to wiasnie Ty: ob- 
darzony wspanialymi cechami sy- 
per-mana, ktöre predestynuj^ Ci^ do spelnie- 
nia jedynej w swoim rodzaju nrsisji. Wiadomosc, ktora 
do Ciebie dotarEa, brzmiafa niepokojqco. WiedziaEes 
q jednym - to zapewne znowu ten przekl^ty MAD LE- 
ADER. „Nie ma innego wyjicia - trzeba znowu wkro- 
czyc do akoji" i niczym w co wieezornym serialu filmo- 
wym samotnik musi rozpoczac bdj o uratowanie sw la¬ 
ta.,, Nisja rozpoczynasi^ w Twojej bazie (Home Base). 
Twoje pierwsze zadanie jest wEasdwie w pelni zrozu- 
miale, musisz opuicic baz^ i tocz^c boje w przestrzeni 
powietrznej przedostac sif do central] Mad Lea- 
der'a, aby przejsc do kolejnego etapu Twojej misji cze- 
kaj^eego Cie na ziemL Do swojej dyspozycji masz 
wspanialy helikopter, dostosowany do speEmania za- 
dam jakie przed Tob^ stoja. Najnowszy mode! helikop- 
tera WHtZBANG GtZMO DXH-1 ATTACK CHOP¬ 
PER zostaE wyposazony w speqatne urz^dzenia opra- 
cowane przez firm$ WHIZBANG ENTERPRISES, mi^- 
dzy innymk * Podwöjny turbinowy silnik pulsatorowy 
do napfdu Eopat wirnika glownego, 

(pozwab na uzyskanie pr^d- 
kosd do 450 w^zEow) * ,■ 

Cztery pociski typu 
powietrze-powie- 
trze Whizbang 

Waster * Dwa / ** 'W 


zaktywizowany, wyswietiany jest w dotnej cipä glow- 
nego ekranu. Tylko odpowiednie gospodarowanie po- 
siadanymi przedmiotami moze doprowadzic Ci^ do 
szcz^sltwego konca. W dotnej cz^sci ekranu znajduj^ 
si^ cztery komumkaty dotyczace scann postadania: 
Spray - itosc gazu usypiajqcego jak^ zuzyles Grenadas 
- liezba rzuconych granatow usypiaj^cych Explosives - 
itosc rozmieszczonych Eadunköw Film - itosc wykona- 
nych ztfj^c Zapami^taj! MozEiwy jest takze bardzo 
szybki dost^p do wszystkich przedmiotow, Zamiast 
przediodzic do ekranu scanu posiadania i wybierac jo- 
ystick'iem przedmiot do zaktywizowania, wystarczy 
w czasie gry na gEownym ekranie uzyc odpowiednich 
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klawiszy, Spocykani gwardzisci i straznicy sa (anacya- 
nie przywi^zani do Mad Leader’a. Bez przerwy patroki- 
om caiy ceren bazy jezeü spotkasz ktoregos i gwar- 
dzistöw t poprosi Ci§ o dokymenty. Gdy cos okaze sip 
nie v/ por^dku, natychmiast pod nieste alarm i pozos* 
tah straznicy rozpüczn^ potowanie na Two^ osob^, 
Za mm tak si{> stanie. nal eiy uzyc gazu usypia^cego. 
Gdy pozniej strazmk $\§ obudzk zapomni o wszystktm, 
co bylo wczesniej, ale lepiej oddaÜc si^ t tego miejsca 
jak najszybeiej. To, co mowi^ do Giebie gwardzisci, 
ukazuje si^ w dolnej cz^sd ekranu. Wewn^rz budynku 
b^dziesz poruszafr si$ pomi^dzy salami uiywaj^c grana- 
tow gazowych, kart kredytowych i innych znalezionych 
lub posiadanych przedmiotow. W^drowanie po roz- 
nych pi^trach tego samego budynku jest mozliwe dzi^- 
ki windom. Mog$ okazac %\q pomocne cakze rözne 
przebrama, Gdy wejdziesz do budynku, w doJnej cz^sci 
ekranu pojawi si^ niewielka mapa (|ego pian)* Pokoj, 
w ktdrym aktualnie sie znajdujesz, zostanie zaznaczo- 
ny przez migaj^cy szescian, Wszystkie pokoje zostanq 
przedstawione jako ntewielkie pudelka z zaznaczony- 
mi drzwiami. Wchodz^c do nowego pokoju, nanosisz 
go na ten cz^sdowy plan. Powinienies przeszukac kaz- 
d$ ze znalezionych skrzyn* chocby wydawaty Ci si<* pus¬ 
te. Przed wejkiem do pokoju ochrony trzeba zdeakty- 
wtzowac wszystkie zabezpieczone drzwi (w tym celu 
musisz najpierw znalezc kart^ bezpieczenstwa - secu- 
rity card). Gdy uda G si§ juz wypeJnic misj^ naziemn^, 
musisz jeszcze wrocic do hefikoptera, wejic do kokpi- 
tu i oczywricie wrötäd do swojej bazy |Home Öaae). je- 
zeli nie zakonczysz misfi, nie uda G si^ wejic do bdi- 
koptera. Aby zweryfikowac stan swojei misjü przejdz 
do ekrartu posäadania [Inventory screen). Jezeü zakoii- 
czyles zostaniesz o tym poinformowany i do- 
wiesz si^, ile czasu pozostalo Ci na opyszczenie lady. 

Podsumowaniegry: 

Gdy uda Ci säf zakonczyc gr^ sukcesem, mozesz 
otrzymac do wyboru zestaw opcji. PozwaUj^ one na 
Start dowolnej sposrod rozpocz^tych misji (rowniez 
po zahdowaniy gry ponowniej. Czas do zakonczenia 
misji jest wyswietlany przez caly czas Twojego pobyty 
na ziemi, Gdy dobiegnie on do zera, wylecisz w powie- 
trze i b^dziesz mysia^ zaczynac od poczatku. ftzeczy- 
wisty czas na wypelnienie misp na ziemt wynosi okolo 
20 minut. Jezeli w trakcie gry za dz wem nagte cetefon, 
nie denerwuj si^, gdyz mozesz przerwac gr§ w dowot- 
nym momencie^ przecbodz^c do ekranu stanu posiada- 
nia (Inventory screen) przez nacisni^de SPACJI. Aby 
powröcic do glownego ekranu, vrystarczy nadsn^c do- 
wolny klawisz, Trzymam za Ciebie keiukit Od powo- 
dzenia Twojej misji zalezy, czy uda G sie uratowac sta- 
roszk^ Ztenrn^ i... czy w zwi^zku z tym usiijdziesz do 
nastepnej gry! 

H&ft 














































































■■i 






















































m 


2 . * > di- rn 



(1. KRUCJATA 

I 

agent Hardin w poszukiwaniu tajemniczej skrzyni 

2. | TANKS 

MIRAGE 

walka czolgow przeciw centralnemu komputerowi 


3. 


- 


KL^TWA 


BANG! BANK! 


5. f VICKY_ 

6. j j ! PROBLEM JA SIA 
T~* OPERATION BLOOD 
8. ^ ARTEFAKT PRZODKÖW 


AVALON 
MIRAGE 
AVALON 
MIRAGE 
MIRAGE 
ASF 


r "T 

9._ 

GUARD 

SONIX 1 

10. 

MAGIA KRYSZTALU 

ASF ! 
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pröba wyzwolenia kraju z K^twy 
zwariowana strzelanina na Dzikim Zachodzie 
przygody Wikinga pröbuj^cego wydostac si$ z Walhall! 
znakomita wieloetapowa ukladanka; swietna muzyka 
polska wersja „OPERATION WOLF”; ostra strzelanina 
wielka w^dröwka po tajemniczej planecie 
wcielasz si^ w pilota korpusu galaktycznego 
mag Tannatos w poszukiwaniu tajemniczego krysztalu 
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CIVILIZATION 
FINAL WHISTLE 
VROOM ~ 1 

CHAOS ENGINE 
RA1LROAD T YCOON 
LURE OF THETEMPRESS 


M1CR0PR0SE I rewelacyjna symulacja rozwoju ludzkiej cywilizacji 


ANCO 


najlepsza pilka nozna, szaegölnie dla dwöch osöb 



| STREET FIGHTER II 

1 

i. 

£J 

| STONE AGE 

& 

1 NORTH AND SOUTH 

10.1 

| D-DÄY 

1 


LANKHOR 

RENEGADEi 

MICROPROSE 

■ r a 

VIRGIN 
U.S. GOLD. 


zapieraj^ce dech w piersiach wyscigi formuly I 
realistyczna strzelanina, fascynuj^ca grafika 
zabawa w ukladanie linii kolejowych 


gra typu adventure, wyröznia $i$ wspaniai^ prafika 
walki karateköw, duze postacie, animaqa! 
THALIONP; lamiglowki dinozaura, znakomite mi'iyka (STE)! 
infogrames; nie tylko strategia, wojna secesyjna na wesolo 


US GOLD 1 ladowanie wojsk alianckich w Normandii 
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[ Swiat ATARI I 



































































OUTQIS 


Outris jest gq logiczno - zqcznosciowf skonstruowanf na wzör Tetris, 
jednak jej konkurencyjnosc jest bezsprzeczna, poniewaz w grze mog$ uczestni- 
czyc dwie osoby, rywalizujfce ze sobf. Pefne emocji i skupienia wspötzawodni- 
ctwo stanowi o atrakcyjnoki tej gry. 

Ekran pokazuje dwie studnie, do ktörych wpadajf klocki. Gracze maj$ za 
zadanie pouktadac je w taki sposöb, by zbudowac jaknajbardziej jednolity, pozba- 
wiony szczelin mur, Zabudowanie kiöckami pefnego szeregu jest premiowane. Po- 
srodku ekranu znajduje sif okienko, w ktörym sygnalizowany jest wzör nastfpne- 
go klocka. 

Poczftkowo gra zachfca latwoscif i co sif z tym wifie - dobrymi wynika- 
mi. Stopien trudnosci poszczegötnych plansz nie jest jednak taki sam. Stopniowo 
gracze napotykajf znaczne utrudnienia. Muszf sif wtedy wykazac niezwyklf pre- 
cyzjf i spostrzegawczoscif. 

Outris to rozgrywka na czas i na punkty. Ukonczenie etapu przynajmniej 
przez jednego z graczy pozwala przejs'd obu konkurentom do kolejnej planszy i 
kontynuowac grf. 

Warto dodac, ze gra posiada doskonalf grafikf, opracowanf w najwyz- 
szym trybie Atari 

PlAf 


Riot - w tlumaczeniu na jfzyk polski „uliczna zadyma” - jest typowf gq 
karate wzbogaconf o nowe techniki zadawania ciosöw przeciwnikom. Mozna uda- 
rzyc napastnika lokciem, kopnfc od przodu Jub od tylu, uklfknfc. uderzyc pifscif 
w stronf, w ktöq zwröcona jest twarz bohatera. 

Utrudnieniem dla gracza jest rözny sposöb poruszania sif kofejnych napas- 
tniköw. Nalezy wifc wpierw rozpoznac ruchy przeciwnika, by nastfpnie zasko- 
czyc go Serif ciosöw. 

Emocje podczas walki nie slabnf, gdyz przez caly czas nalezy kontrolowac 
na monitorze wlasnf linif zycia i linie zycia napastniköw, ktörzy nierzadko sf sil- 
niejsi od samego bohatera. 

Mniej cierpliwi i nieodporni na przyjmowanie porazek mogf zapewnic so- 
bie niesmiertelnosc, jesli wpiszf na poczftku programu haslo „Zycie to walka”. 

Wszyscy zwolennicy walk wschodu, a takze ci, ktörzy stanf nawet do nie- 
röwnej walki, z calf pewnoscif bfdf zadowoleni uczfc sif „sztuki walki ekrano- 
wej”, w ktörej liczy sif przede wszystkim umiejftnosc przewidywania posunifc 
przeciwnika i doskonaly refleks. 

PICAKO 


Program umozliwia poffczenie wyzej wymienionych elementöw w jednf 
calosc i zapisanie ich na tasmie w postaci programu demonstracyjnego - filmu. 
film editor dodatkowo zawiera przykladowe demo, w ktörym animacja sklada sif 
z 31 klatek, Mozlowosci programu: 

Film moze skfadac sif maksymalnie ze 128 klatek. Kazda klatka jest kom- 
presowana. Warto zaznaczyc, ze program posiada az 512 kombinacji kompresji 
danych. Do Film editora mozna röwniez zafadowac caloekranowy obrazek jw 8 
tub 15 trybie) i wydfc z niego odpowiedni fragment. Opcja wyboru trybu wy- 
Swietlania (tryb 8 lub 15) pozwala na rysowanie kolejnych klatek (np. przy pomo- 
cy programu Picasso - röwniei firmy Domain Software) i wczytanie ich przy uzy- 
ciu opcji „odczyt obrazka" do Film editora, 

Tworzenie filmöw animowanych jest niezwykle proste. Dobrze opracowa- 
na instrukcja obslugi czyni ten program dostfpnym dla kazdego. 

Program pracuje w systemie turbo 2000 (wrodawskim) i standardowym. 

THF CONVICTS 


The convicts jest pierwszf gq fabiryntowf, ktörej program moze byc ob- 
sfugiwany przez dwie osoby - wspöldzialajfce, nie zas konkurujfce ze sobf. 

Gra posiada wiele elementöw logicznych oraz zrfcznoSciowych. Przejscie 
niektörych plansz wymaga niebywalega sprytu, a samodzielne przebycie podziemi 
jednej z planet jest zadaniem karkolomnym. Sytuacja zmienia sif, gdy do gry wlf- 
czymy partnera. 

W podziemiach czekajf na smialköw rözne pufapki - takie, jak przesuwa- 
jfce sif sciany, urzfdzenia przycifgajfce, dziata strzelajfce w rözne strony, lustra 
- punkty teleportujfce, diamenty przenoszfce zte stwory i wiele, wiele innych. 

Czy ktos sprosta takiemu zadaniu? 

Mniej wytrwali gracze mogf uzyc klawiszy SELECT lub OPTION, ktöre po- 
zwalajf wybrac lub pominfc dowolnf planszf podczas gry. 

GAU HAD 


Jest to urozmaicona gra komnatowa. Gracz wciela sif w postac dzielnego 
Tristana, ktöry musi wydostac sif z zamku, by dotrzec do wyspy, na ktörej znaj¬ 
duje sif Skala Smoka, Jedynie bijfca z niej woda moze przywröcic do zycia uspio- 
nych mieszkancöw krainy Gallahad. 

Po drodze spotyka Tristana wiele przeszköd. Bohater moze skorzystac z 
pomocy czarodziejskich przedmiotöw. Ale przeznaczenie ich pozostaje zagadkf. 
Niektöre z zabranych przedmiotöw mogf okazac sif dla Tristana zgubne. 

KNOCK 


Picasso jest programem graficznym umozliwiajfcym maiowanie na monito- 
rze oraz samodzielne tworzenie grafik. Edytor ten jest prosty w obsludze. Po¬ 
zwala na uzyskanie podobnych efektöw jak program graficzny „Delux Paint" na 
Amigf lub „Rambrant” na Atari XL/XE. 

W edytorze tym nie wystfpuje menu zawierajfce ikony, ktöre przedsta- 
wiajf wszystkie opcje programu z ich nazwami - jak np. „Blazing Paddies". Picas¬ 
so jest pierwszym programem graficznym na Atari, w ktörym zastfpiono opcje 
uruchamiane za pomoq ikon opcjami przypisanymi do odpowiednich klawiszy. 
Dzif ki temu rozwifzaniu edytor jest prostszy i szybszy w obsludze. Uzytkownik 
nie musi stale sifgac do mehu po odpowiednie narzfdzie, fecz wywoluje je z kla- 
wiatury. 

Program pozwala na automatyczne prowadzenie odcinköw mifdzy wskaza- 
nymi punktami, mozna zatem rysowac za jego pomoq rözne figury. Dostfpna 
jest opcja zamalowywania obszaru ograniczonego konturem lub tla, na ktörym 
znajduj| sif narysowane elementy. Mozliwe jest takze powifkszanie wybranych 
fragmentöw w celu dokfadniejszego opracowania, powielanie zaprojektowanych 
wczesniej motywöw i przesuwanie wzglfdem siebie fragmentöw rysunku. W edy¬ 
torze uzytkownik moze sam zdefiniowac kolor w dowolnym momencie pracy, jak 
röwniez wpisac tekst (dostf pne sf dwie wielkosci czcionek) w wybranym miejscu 
ekranu. 

Gotowe rysunki mozna zapisac w pamifci zewnftrznej i zarchiwizowac ty- 
powe elementy graTiczne (röznego rodzaju akcesoria). Archiwizacja elementöw 
ulatwia tworzenie historyjek obrazkowych. 

W celu stworzenta „ruchu* na ekranie nalezy posluzyc sif innym progra¬ 
mem oferowanym röwniez przez firmf Domain Software pt."Film editor", ktöry 
pozwala na wykorzystanie archiwum z elementami graficznymi, uzyskanymi przy 
pomocy programu „Picasso”. 

Program Picasso wspölpracuje ze stacjf dysköw lub z magnetofonem w 
systemie normal oraz turbo 2000. Jest wyposazony w „help”, w ktörym znajdujf 
sif opisy opcji programu. Do dyspozycji sf dwa tryby graficzne: 8 i 15. 


fium tmron film editop 


Film editor jest pierwszym programem przeznaczonym do tworzenia fil¬ 
möw animowanych przy pomocy »malego atari". Do pakietu dolfczony jest Film 
editor player, ktöry pozwala na polfczenie animacji z muzykf skomponowanf 
przy pomocy programu Chaos music composer lub Future music composer. Is- 
tnieje takze mozliwosc ustawienia dowolnych koloröw i napisanie „scrolla”, pra- 
ktycznie dowolnej dlugosci. 


Knock nalezy do gier logicznych. W trudnych do przejscia labiryntach zo- 
staly ukryte zlote serca. Nalezy je stamqd wydobyc. W tunelach nie mozna sif 
zatrzymac, jedynie umiejftne tworzenie blokad i sprawne operowanie joysockiem 
pozwala na zmianf kierunku przemieszczania sif po labiryncie. 

Zaieq tej gry jest urozmaicona grafika oraz wiele trudnych do rozwifzania 
zagadek. 


SOS SATUPN 


Stacja naukowo-badawcza zbudowana na Sacurnie realizuje program, ktöre- 
go celem jest nawifzanie kontaktu z obcymi cywilizacjami. Obiekt emituje w kos- 
mos röznorodne sygnaly. Gdy na stacji wreszcie pojawiajf sif obcy przybysze, 
okazujf sif byc wrogo nastawieni. Rozpoczyna sif walka o uratowanie bazy. 

Gracz musi sprowadzic pomoc i uratowac uwifzionych w magazynie przy- 
jaciöl. W tym celu powinien dostac sif do specjalnego komputera i nadac SOS, 
Dotarcie do celu wymaga sprytu i umiejftnego wykorzystania znalezionych przed¬ 
miotöw (bron, miny, karty identyfikacyjne itp). 

Aby ulatwic poruszanie sif po labiryntach bazy, do instrukcji obslugi gry 
dolfczona jest mapka. 

Dystrybutor opisanych programöw: 
DOMAIN SOFTWARE 
Skr. poczt. 2289 
51-519 WrocJaw 22 
ul. Teatralna 10/12 















SILMARILS • 0+5 MEGA • MYSZ 



Kendoria za czasöw panowania ksiecia jarela byfa 
krain^ spokojn^, Niegdys mfcdy ksiqz^ wraz z kilkoma 
towarzyszami ocalif wysp^ Arborea, pokonuj^c zfego 
demona Morgotha. Pokoj zapanowal na ziemi, lecz do- 
bre czasy wydawafy si^ mied ku koncowL Ten koniec 
miaf na imi^ Krogh i byf uczniem Morgotha, Podst^pnie 
zabif ksiqda Jarela i zasiadf na jego tronie w swi^tyni is- 
har. Po catym kraju rozpuscif hordy z^dnych krwi mon¬ 
strös, Lecz jeden czfowiek nie ugi^i si§ pod jarzmem 
terroru Krogha. Byf to mfody rycerz Aramir, Przyszedf 
czas newanzu. Jesli Aramir zdofa pokonac Krogha, b^- 
dzie w stanie ujarzmic pot^zne sify drzemi^ce w swi^ty- 
ni Ishar i wkrötce zasi^dzie na tronie jako nowy wfadca 
Kendorii. 

Jak si^ zapewne dornysliliscie, jest to kontynuaqa 
gry Crystais of Arborea, Ten najnowszy produkt firmy 
Silmarils jest kolejnym wstrzeleniem si§ w formuf§ 
"Dungeons & Dragons", Jak to zwykle bywa, spotyka- 
my si^ z caf$ masa wielkich wojowniköw, mitycznydi 
czarnoksi^zniköw i charyzmatycznych ksi^zniczek. Jest 
to chyba wystartzaj^ca zach^ta do podrözy po odlu- 
dziach Kendorii w poszukiwaniu przygöd. 

Podczas swej misji mozesz rekrutowac tovvanzyszy 
swej podrözy (maksymalnie 4~ch ). Warto mied sprzy- 
mierzericöw w sytuacji, gdy przyjdzie ci stawic czofa 
i^dnym krwi pomylerkom, bestiom, niewidzialnym 
stworom i tym podobnym przeszkodom. 

W Ishar poczynaniami bohateröw mozna sterowac 
przy pomocy samej myszki lub w kombinacji z kJawiatu- 
r$, przy czyrn ten drugi sposöb wydaje si§ byc o siele 
przyjemniejszy. Juz przy pierwszym kontakcie z tym 
programem v/idac jego przynaleznosc do grupy gier ty- 
pu role—playing i to do scisfej czoföwki. Nie brakuje 
wi^c czaröw, magicznych napojöw i dziwnych mon- 
ströw. 

Kaidy Charakter odznacza si^ okreslonymi umie- 
jetnosciami, doskonalonymi w miar$ zdobywania do- 
swiadaenia. Kendoria obfituje w wioski i miasta, gdzie 
mozesz znafezc sklepy, tawerny, centra treningowe i 


starych m^drcöw, pomagaj^cych zrozumiec sify rz^dz^- 
ce tym swiatem. Droga do celu, ktörym jest zwyci^ska 
konfrontacja z Kroghem, usiana jest pojedynkami z caf$ 
rzesz^ przeciwniköw. Zabijasz ich, zabierasz ich pieni^- 
dze - wszystko w imi^ dobrej sprawy. 

Ishar zostafa doskonale opracowana. Jedynym 
mankamentem jest jej szybkosc - zmienianie si$ obra- 
zöw jest zbyt wolne, zauwazalny jest efekt opöznienia, 
zwfaszcza podczas szybkiego przemieszczania si$ z 
miejsca na miejsce. Wszystko to jest skutkiem wyko- 
rzystania imponuj^co wygl^daj^cej grafiki, b^d^cej chy¬ 
ba najmocniejszym atutem Ishar Röwniez dzwi^k stoi 
na wysokim poziomie, czego zapowiedzi^ jest muzyka 
wprowadzaj^ca nas w ten program, Podczas gry zaie- 
wani jestesmy röznymi samplowanymi efektami: swis- 
tem wiatru, spiewem ptaköw, pluskiem wody, recho- 
tem zab etc. Nawet kazda z bestii charakteryzuje si$ 
inaczej brzmi^cym warczeniem i skomleniem. Taaak, Is¬ 
har naprawd^ wygl^da i brzmi kapitalnie. I jeszcze cieka- 
wostka - gra dziafa na monitorze monochromatycz- 
nym! 

Pomimo, ze ponizszy opis jest szczegöfowy, nie 
uwzgl^dnia niebezpieczeristw w potyczkach z wroga- 
mi, Od ciebie zalezy, czy twoja ekipa cafo i zdrowo do- 
trze do szcz^sliwego zakonczenia, 

WITAMYW KENDORII 

Na wschöd od miejsca startu spotkasz Borminha. 
Jesli dasz mu troch^ pieni^dzy, poda ci nazwy kilku do- 
brych hoteli. Mozesz go zwerbowac, lecz uwazaj, to 
zdrajca! 

idz na wschöd, Przy jeziorku skr^c na pofudnie, W 
brzozowym zagajniku spotkasz Kiriel^. Zwerbuj j$ i 
umiesc w drugim szeregu. Skr^c na pofudniowy za¬ 
chöd, Dojdziesz do wioski Angarahn. W wiosce zabij 
kilku orköw i odwiedz hotel. Tarn zwerbuj Kiriana. Te- 
raz mozesz zrobic male zakupy i odwiedzic dom Akee- 
i-a, ktöry poinformuje ciq o celu twojej misji. Po opusz 





















czeniu wioski kontynuuj podröz na potudniowy zachöd, 
omijaj^c krzaki, Wejdz do domku i wez skarb. Na 
wschöd od domku znajdziesz teleporter. 

Skr^cna potudniowy wschöd i przejdz przez 
most. Uwazaj na barbarzyric$, to twardziel. Kilka kul 
ognistych powinno go rozmienic na drobne, wi§c przy- 
gotuj je sobie zawczasu. Dojdziesz do Lake City. W 
miescie nie werbuj Olnola i Nasheera - to zdrajcy. Po 
zwiedzeniu rzeki udaj si$ na potudnie wzdtuz niej i 
przejdz przez pierwszy most. 

BlAtA ZBROJA (WHITE IKON) 

Na potudniu znajdziesz dwie chatki. W jednej z 
nich znajdziesz wiadomosc, ktör^ mozesz przeczytac, 
jezeli jeden z cztonköw grupy biegle wfada j^zykami 
obcymi. Doktadnie przeszukaj krzaki, a znajdziesz sa- 
kiewk^ petn^ ztotych monet. 

Idz na wschöd, az dojdziesz do Rhudgast. $kr§c na 
pötnoc i gdy dojdziesz do oceanu, skieruj siq na zachöd, 
do Oshigrodu. Tarn, w krzakach, spotkasz rycerza w 
biatej zbroi. Pokonaj go i wez jego heim. Nast^pnie 
wröcdo Rhudgast. 

LOCHY RHUDGAST (FORTECA) 

Idz na potudnie, az dojdziesz do rzeki i pod^zaj 
wzdtuz niej na wschöd. Po drodze spotkasz grupf kar- 
töw do zlikwidowania. Znajdziesz tez sakiewk^. Pod- 
nies j$ i skr§c na pötnoc. Po chwili skr$c na zachöd i nie- 
bawem staniesz u wröt fortecy. Wejdz do srodka. 

Forteca generalnie podzielona jest na dwiecz^sd - 
wschodni^ i zachodni^. Na rozstaju korytarzy skr^c na 
wschöd. Po spl^drowaniu labiryntu i unieszkodliwieniu 
kilku szkieletöw dojdziesz do pötnocno-wschodniego 
naroznika fortecy. Wez skarb i klucz. Znajdziesz tez 
klamk^, lecz nie przekr^caj jejü Jeili to zrobisz, zosta- 
niesz zamkni^ty w srodku, 

W zachodniej cz^ki w koncu dojdziesz do duzej 
komnaty z dwoma wyjsciami na pötnocnej scianie. Za- 
chodnie drzwi prowadz^ do tabliczki pokrytej pismem 
runicznym i do kilku paj^köw. Wschöd nie wyjscie pro- 
wadzi do magicznej fiolki, ktöra b^dzie potrzebna w 
dalszej cz^sci gry. Uwazaj na rozstajach korytarzy, s| 
pilnowane przez kilku gigantöw, dla ktörych pokonanie 


ciebie b^dzie nie lada gratk$. 

Opusc teraz fortecy i wröt do Oshigrodu. Idz na 
zachöd wzdtuz rzeki i przejdz przez most, b^dfcy gra- 
nic$ mi^dzy Oshigrodem i Lothar!^ 

SAFARI PO LOTHARII 

Wejdz do wioski od zachodu. Jesli b^dziesz miat 
wystarczaj^co duzo pieni^dzy, kup od handlarza buta- 
w^ (mace). Skieruj si^ na potudnie, az dojdziesz do oce* 
anu. Skr^c na zachöd, trzymaj^c si^ wybrzeza. Pami^- 
dzy czterema brzozami spotkasz ducha Azalhgorma, 
od ktörego dowiesz si§ kilku ciekawych rzeczy. Zawröc 
na wschöd i idz wzdtuz plazy. Wkrötce dojdziesz do ka* 
miennego piedestatu. Obejrzyj go i wez tabliczk^ z pis¬ 
mem runicznym. 

NA ZIEMIPREDATORA 

Daj jednej z postaci hetm mentalnej wizji (zanim 
skierujesz siq na wschöd pivzez Fimnuirh). W srodku la- 
su znajdziesz polanf. Na srodku tej polany stoi poje- 
dyhcze drzewo, otoczone matymi kwlatkami. Predator 
powinien tarn na ciebie czekac. jesli go nie fc^dzie, znaj¬ 
dziesz go na zachöd od tego miejsca. Zabij go i wez 
cztery magiczne pierscienie, kröne uchroni^ ci§ przed 
ogniem smoka. Teraz skieruj si^ na pötnoc, az doj¬ 
dziesz do rzeki i idz wzdtuz niej na wschöd. W koncu 
dojdziesz do mostu, ktöry b^dziesz musiat przekro- 
czyc'. 

STRAZNIK MOSTU 

Na wschodzie znajdziesz miasto Aragarth. Upew- 
nij si§, ze masz minimum 5000 sztuk ztota, Idz dalej na 
wschöd, az dojdziesz do rzeki z mosten pilnowanym 
przez minotaura. Zwröc si$ na pötnoc i odszukaj han- 
dlarza. Daj mu 5000 sztuk ztota, a on da ci eliksir. Na 
potudnie od mostu spotkasz karta Fragorna, ktörego 
mozesz zwerbowac To maly, ale twardy facet i nierav: 
przyda si^ w walce. Wröc do mostu i zabij minotaura. 
Poczekaj, az wyczerpie broh dtugiego zasiegu oraz eal$ 
moc magiczn^ zanim zblizysz si^ do niego, Po zabtciu 
minotaura przejdz przez most. 



STRAZNIK ZÖtWIA 


Idz na pötnocny wschöd, az spotkasz gigantaGato, 
ciekaj^cego na ciebie ze swoj| butaw^. Zabij go i wez 
zdtwia Ygwen z plazy. Zawröc na potudnie i pokonaj 
kilku czekaj^cych na ciebie wojowniköw, Skrec na po- 
tudniowy wschöd do regionu Urshurak. Idz na potudnie 
wzdtuz watöw ziemriych, az dojdziesz do wröt rniej- 
skich. 

ALCHEM1I JON 

Wejdz do miasta K and mir. Uwazaj na orköw, duze 
ich tu si<; kr^ci. Wejdz do chatki i wez od Jona perga' 
min. Zawiera on fragmenty recept (drug|ci^c tych re- 
cept znajdziesz na koncu instrukeji). 

WIEDZMA MORGULA 

Horguta byta bardzo znan^ wiedzm^, Zwerbowa- 
nie jej bardzo dobrze wptyn^toby na sit^ twojej grupy. 
Niestety zly Krogh, obawiajat sk jej wiedzy, zimrenit j| 
wswini^, Zamiast wi^c zabijac spotkan^ swini^, 
stwörz eliksir Arbool w magicznej fiolce, znalezionej w 
lochach Rhudgast. Aby rdnalexc swinie. musisz isc na 
wschöd od miasta Valather, az dojdziesz do ls.su. Teraz 
skr^c na potudnie, trzymajac si^ kraw^dzi lasu i odszu¬ 
kaj handlarza Zacha T ma on cos przydatnego do sprze- 
dania. Po odnalezieniu Zacha skr^c na wschöd i w lesie 
odnajdziesz swini^, 

NIESAMOW1TA MltOSC 

B^d^c w wiosce Halindor konieanie od\viedz dom 
Irvana. Poinformuje ci^ on, ze jego cörka zostata po- 











rwana do miasta Elwing. jesli $ uratujesz i odprowa- 
dzisz do domu, jej ojciec w nagrod^ da ci przydatny 
klucz. Dziewczyn^ znajdziesz na miejskim placu, lecz 
uwazaj, gdyz mozesz stracic jednego z czlonköw ekipy. 

jeden z twych towarzyszy zakocha si$ w Delorii i 
odmöwi dalszej podrözy z tob$. jedynym wyjsciem w 
tej sytuacji jest zaaplikowanie deiikwentowi antymilos- 
nego eliksiru (jego niezb^dnym skladnikiem jest zölwia 
slina). 

W miescie Elwing spotkasz röwniez Thorma, ktö¬ 
ry da cipi^c habitöw. 

LOCHYVALATHAR 


dzwigni otwiera b$dz zamyka dwoje drzwi jednoczes- 
nie. Idz na poludnie, a nasqpnie na wschöd, ignoruj^c 
dzwigni^. Skqc na lewo, przel^cz dzwigni^ i wröc do 
poprzedniego „kursu” na wschöd. 

Teraz skr§c w prawo, a nasqpnie w lewo, przefy 
czaj^c po drodze dzwigni^. Wröc do poprzedniego po- 
mieszczenia (na zachöd) i wykonaj taki sam manewr, 
jakpoprzednio (najpierw na prawo, potem w lewo). 
Przel^cz dzwigni^. teraz b^dziesz mögt opuscic ten la- 
birynt, kontynuuj^c wyprawf korytarzem na wschöd. 
Na jego kohcu skr$c w prawo, a nasqpnie w lewo. 
Znajdziesz si$ w malym labiryncie wypelnionym nie- 
bieskimi stworzeniami. Skqc na poludnie i odszukaj 
klucz oraz punkt teleportacyjny. 


Pierwsz^ rzecz^, jak^ nalezy zrobic, jest nazbiera- 
nie jak najwi^kszej ilosci jedzenia, wody i skarböw. 
Upewnij si$, ze przeszukales kazdy zaulek czy szczeli- 
n^. Niektöre przejsda otwiera si^ przy pomocy dzwig¬ 
ni lub specjalnych kluczy, ktöre z pewnosci^ znajdziesz. 

Otwörz drzwi kluczem, ktöry dostales od Irvana. 
Na pierwszych rozstajach drög skr$c na lewo (na pöt- 
noc). Dojdziesz do domu braci - zombie. Znajdziesz w 
nim wiele pomieszczeh do spenetrowania, lecz powi¬ 
nienes szczegölnie uwaznie rozgl^dac si^ za kluczem. 

Z WIZYTA U MROCZNEGO RYCERZA 

Kontynuuj swoj$ podröz, az dojdziesz do wschod- 
nich rozstajöw drög. Skqc na poludnie i odszukaj 
Mrocznego Rycerza. Opröcz niego powinienes znalezc 
röwniez kolejny klucz. Wröc do pomieszczenia Mrocz¬ 
nego Rycerza i wejdz we wschodnie drzwi. Znajdz wy- 
jscie i skqc na pölnoc. 

Znajdz klucz i otwörz pomieszczenie przy pomocy 
dzwigni. Wröc do poprzedniego skrzyzowania i idz na 
poludnie, a potem na wschöd. Pod^zaj szerokim kory¬ 
tarzem, az dojdziesz do miejsca oznaczonego cul - de - 
sac. Podnies klucz i wröc do komnaty Mrocznego Ryce¬ 
rza. 

Skieruj si$ na pölnoc i, gdy dojdziesz do sciany, ot¬ 
wörz drzwi po prawej stronie, 

ZWARIOWANE DZWIGNIE 

Idz ci^gle na wschöd, az dojdziesz do labiryntu z 
dwoma röwnolegtymi korytarzami usianymi drzwiami, 
ktöre kontrolowane przez rözne dzwignie. Kazda z 


ZATRUTE POW1ETRZE 

Po skierowaniu si§ na poludnie niemal natychmiast 
musisz skqcic na wschöd. Nasqpnie skr§c znowu w le¬ 
wo, a znajdziesz si$ w malym pomieszczeniu z dzwig- 
ni$. Daj kazdemu z cztonköw ekipy do wypicia eliksir 
Worgaza (Aponea ) i przel^cz dzwigni^. Do komnaty 
zacznie si$ ulatniac gaz, lecz tobie nie si$ nie stanie. 

Idz dalej korytarzem dokladnie go penetruj^c Kie- 
dy dojdziesz do komnaty z dzwigni^ przef^cz a gaz 
zniknie. Pomieszczenie to ma dwie sciezki. Poludniowa 
sciezka jest krötsza, lecz naprawd^ wazna jest wschod- 
nia sciezka. Wazna dlatego, ze po upolowaniu kilku 
szkieletoröw znajdziesz na niej klucz. Wröc teraz do 
komnaty, przejdz przez pozostalosci po zatrutym po- 
wietrzu i wyjdz do nasqpnej cz^sci gry. 

CZARODZIEJSK1E SZTUCZKI 

Skieruj si§ na zachöd od szerokiego korytarza. W 
koncu dojdziesz do wielkiej komnaty. Na jej srodku 
znajdziesz demona op^tanczo miotajgcego czarami. 
Odwiedz pomieszczenia za pölnoenymi i zachodnimi 
drzwiami, a nasqpnie wyjdz przez drzwi poludniowe. 
Id^c na zachöd wkrötce powinienes dotrzec do bardzo 
szerokiego korytarza. 

Znajdziesz w nim dzwigni^ po prawej stronie i 
przejscie prowadz^ce na wschöd. Przel^cz dzwigni^ i 
wejdz w to przejscie. Drzwi, do ktörych dojdziesz, 
prowadz^ do komnaty z chmaq paj^köw. Zabij je i wez 
tabfiezk^ z pismem runicznym. 



Sprawdz wszystkie sciany, gdyz niektöre sg tylko 
ztudzeniem. Pozbieraj najwazniejsze przedmioty i wröc 
do dzwigni w korytarzu. Skieruj si$ teraz na zachöd, 
przechodz^c przez duzy labirynt. Postaraj si$ znafezc 
drzwi skierowane na poludnie w szerokim korytarzu. 
Drzwi te prowadz$ do malego pokoiku strzezonego 
przez nieustraszonego czarnoksi^znika, posiadaj^eego 
potrzebny ei talizman. Zabij go i wez talizman. Na jed- 
nej ze scian labiryntu znajdziesz trzy dzwignie. Prawid- 
towa kombinaeja ich ulozenia otworzy drzwi na polud- 
niowym - wschodzie. 



DZWIfK 
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OCENA: jeäna z najlepiej o- 
pracowanych grafieztiie gier 
"rale playing”. 



Nä kohcu korytarza czeka na ciebie Medusa. Przed 
dojsciem do niej musisz wyezarowae ochronn| tarcz^ 
psychian|. Kiedy j^ zabijesz, natkniesz si^ na smoka, 
ktöry b^dzie chciaf przerobic na pochodni^. Po za- 
latwieniu tego robaezka znajdziesz drzwi na koncu ko¬ 
rytarza. Zalöz mnisie habity i wejdz do srodka. Zabij 
mnicha po drugiej stronie komnaty i wyezaruj tarczf 
ochronn^. Teraz teleportuj s\q. 

RANDKAZ KROGHEH 

W kohcu dotarles do iwi^tyni Ishar. Znajdziesz tu 
dlugi korytarz, w ktörym mozesz troch^ pomyszko- 
wac. Zanim dojdziesz do Krogha, bqdziesz musial po- 
konac trzech strazniköw w habitach. Uzyj tarczy och- 
ronnej i zabij ich. Po rozbrojeniu mnichöw ponownie 
uzyj tarczy ochronnej. 

Krogh jest malo przyjaznym facetem, ktöry nie 
bardzo zna si^ na zartach i zapewne na dzieh dobry po- 
cz^stuje ci^ spor^ dawk^ magicznych piorunöw i tym 
podobnych niespodzianek. Sqd juz nie ma ueieezki i 
musisz mu stawic czola. Mozesz go pokonac, jezeli 
wszyscy twoi podopieczni maj^ tabliczki z pismem ru¬ 
nicznym, magik posiada talizman, Morgula potrafi stwo- 
rzyc czar przeciwko Kroghowi a sam Krogh akurat nie 
jest w szczytowej formie. 

Cöz, to chyba wszystko. Mam nadziej^, ze milo 
sp^dzifes czas w Kendoni. 

Na zakonczenie dodam tylko, ze ludzie z Silmarils 
nie pröznuj^ i juz niedfugo b^dziemy mieli okazj^ po- 
wröcic da krainy Kendoria rozwi^zuj^c nowe zagadki w 
opracowywanej wlasnie nowej grze pod tytulem IS¬ 
HAR 2 (wydanej röwniez w wersji na Falcona! - red.) 

Jaqb. 

























GREMLIN • 0.5 MEGA • JOYSTICK 


Na 15 gr$ czekaio wielu! Takie danie li 
tygrysy! Kolejne, trzecie juz wydanie "Lotusa" i tym ra- 
zem nie przynosi rozczarowart. Elegancka grafika, do- 
bra animacja, zröznicowany podklad muzyczny, efekty 
dzwi^kowe wlasnie takie, jak trzeba. Nie koniec na 
tym. "Lotus 111" zawiera "Construction Set 11 zapewnia- 
$cy röznicowanie scenerii i charakterystyk tras wed- 
tug wlasnych upodobari. Na koniec to, co moze naj- 
wazniej- sze dla gier tego typu. W "Lotusa Hl" mozna 
pograc! Gra jest przyjazna. Sposöb zachowania si§ wo¬ 
zu nie wywoiuje u gracza ataköw agresji wobec do- 
mowniköw, a maniery kierowcöw wspölzawodnicz^- 
cych z "LotusenV 1 s$ bez zarzutu. Nawet przy ustale- 
niu najwyzszych wspölczynniköw trudnosci! Graj^c w 
"Lotusa IN" firmy "Gremlin", zmagasz si$ z trudnoscia- 
mi trasy i warunköw pogodowych, a nie ze zlosliwos- 
ci| programistöw lub nieposfuszeristwem programu. 
To trzeba docenic! 

Sposöb wprowadzenia do gry nie b^dzie 
nam obcy. Po czolöwce gry przechodzimy do glöwne- 
go menu. W grze moze brac udzial jednoczes'nie do 
dwöch graczy. Sterowanie na dwa joystick’i lub z joys- 
tick’a i klawiatury. Gracz nr 1 steruje zawsze joys- 
tick'iem. 

Wybör opcji z menu glöwnego mozemy 
rozpocz^c dowolnie, chodby od wpisania imion lub 
ksywy do pozycji player 1 i player 2 w pierwszym gör- 
nym rz^dzie. Drugi rqd opcji od göry sluzy do ustale- 
nia, czy chcemy prowadzic wöz ze zwykl$ czy tez au- 
tomatyczn^ skrzyni^ biegöw. srodkowa pozycja tego 


1. Rodxaj wyscigu 

I . Nachyteme trasy 
3 * Ciestotliwwxgd 

4, Wy\im 

5, Poxiom trudnosci 

6, Generator kodow 

7 , Scenarutsx 
S> Parametry krajobnrau 
9* Prxesxkody 
10, Scenariusx i edytor tl.i 

II. Dlugoit torti 

II# Ostros« xakr^tow 
13* Hose ialtretöw 


rzqdu sluzy do ustalenia, czy chcemy walczyc z cza- 
sem (ikona zegarka), czy brac udzial w wyscigu (ikona 
pucharu i flagi). W trzecim rz^dzie öpeji ustalamy 
sposöb sterowania przyspieszeniem (r przycisku lub 
dzwigni joystick’a) oraz rodzaj trasy. Jesli chcemy sa- 
mi definiowad rodzaj trasy, to ustawiamy w srodkowej 
pozycji tego rz^du znacznik na czwartej ikonce od le- 
wej. W czwartym rz^dzie opcji okreslamy graczy oraz 
wybieramy rodzaj sterowania dla kazdego z nich. W 
ostatnim, dolnym rz^dzie opcji mamy mozliwok 
przejscia do opcji "construction set" i okreSlanta ro- 
dzajöw tras w cyklu wyscigu. Jest tu röwniez okno za- 
wieraj^ce kod wyscigu, jaki za chwil^ bfdziemy roz- 
grywac. Jesli nie zamierzamy definiowac wyscigu, pro- 
gram b^dzie nam sam wyznaczat kolejne, bogato zröz- 
nicowane i coraz trudniejsze etapy. 

Jesli jednak wybierzemy opej^ "construction" 
to przejdziemy do drugiego menu, na ktörym moze¬ 
my zaprogramowac czynniki pogodowe, klimatycz- 
no-krajobrazowe oraz uksztaltowanie terenu i trasy 
wyfcigu. Wystarczy w tym celu ustawtd okienko 
znacznika na opcji CODE w prawym gömym rogu 
ekranu, po czym klawiszami literowymi okreslic 
wszystkie parametry trasy. Pierwsz^ iiteq ustalamy 
sceneri^ trasy. Program stawia w tym zakresie do dys- 
pozycji az trzynakie mozliwoki. Rysunki ikon s$ czy- 
telne, a poszczegölne scenerie bardzo zröznicowane 
Mnie najbardziej podobala si^ trasa o krajobrazie zi- 
mowym i takichze warunkach jazdy. 


opejq 'Construction" zrezy- 
gnoivali juz chybn z tivo 
rzenia kolejnych, podoh- 
nych do siebie czesci. 


Pozostafe litery kodu okre$laj$ cz^stosc wys- 
c^powania na trasie zakr^töw, wzniesieh, przeszköd, 
dlugosd trasy i szereg innych parametröw. Ostatnie 
Idwie pozycje kodu oddzielone myslnikiem) wyznacza- 
m stopien trudnoki trasy. Okreslamy j^ klawiszami 
r^eyfr, po uprzednim dojkiu do tych pozycji praw$ 
F strzalk^ kursora. 

Po ukonczeniu definiowania trasy wybieramy 
opej^ "exit" i powracamy do glöwnego menu, z ktöre- 
[go wyehodzimy opej^ "start". Wöwczas program za- 
proponuje nam wybör jednego z trzech typöw wozu 
"Lotus" (M 200, Esprit Turbo SL, Elan SE), przedsta- 
; wiaj^c ich rysunki, podstawowe dane techniczne i cha- 
; rakterystyki jezdne. 

Jeszcze tylko wybör jednej z szektu melodii 
podkladu muzycznego - jesli sobie go tylko b^dziemy 
iyczyd, po czym mozemy sfysc za kierowniq i rozpo- 
cz^c wspanialy wyscig! 

RESET 






































Szczerce mow^c, scenariusz tego najnow- 
szego produktu firmy Psygnosis nie jest zbyt wy- 
sitikany* Masz dostac awans na kapitana olbrzy- 
mtego statku bojowego Heyadahl, lecz aby zo- 
stac promowanym, musisz wykazac, ie zastugu- 
jesz na to wyröinienie, 

Twbj bohater (priyszly kapitan Ku-Kuba!) 
zasiada wt^c okrakiem na ezyms w rodzaju 
dwunoznej, mechanicznej best», zaopatrzonej w 
sfusznego kafibm dziatko. Aby to sobie latwiej 
wyobrazie, wystarczy siegn^c pami^ria wstecz i 
przypomniec sobie krocz^ce Scout Walkery w 
„Return of the jedi". Wspomniane wczesmej 
dzfatko jest wystarczaj 4 co poteine, aby zmiesc 
z powferzchni ziemt kazd^ i.stot§, ktöra wejdzie 
d w drogt». Oczywiseie 14 monstra mniej i bar- 
dziej odpome, iecz dla wszystkich, znajdujacych 
si§ w zastegu ognia, koniec jest taki sann Nie- 
ktöre stworzenia ( jak 11 p* kolaaste zölwio ) 
mog 4 byc trifione wybK/mr w ruchin Kledy siq 
zatr/ymuja 1 chowaj.) /.1 swoj.t oitofia, sa calko- 
witie niewrailiwe 11 a str/aly. 

W tym momoncfa wypada ?*iuw,üyt, ie 
Ork nie jest tyllm zwykla "strzebnimy 1 . Program 
ten zawieia wiele zagadek do rozwLuani.i, 
Cz^sto, abys mag! kontynuowac podröi, po- 
trzebnc ci bfth) kluae i inne przyrzady da nr 
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wieranfa drzwi* Podczas pokooywania kolejnych 
poziomöw natkniesz si^ niejednokrotnie na ter¬ 
minale* Sa one bardzo przydatne, zwlaszcza gdy 
znalazies przedmiot, ktörego zastosowania nie 
jestes pewien* 

Grafkznie Ork jest dobrze dopraeowany, 
jednakze czasami postac bohatera zlewa sie z 
tlem, przez co staje si^ slabo widoczna. Jesli 
chodzi 0 dzwi^k, to 1 czystym sumteoiem moina 
powiedziec» ie stoi on na bardzo wysokim po- 
ziomie. Wspaniale intro i donosne efekty dzwi^- 
kowe znakomicie wprowadzaj4 nas w klimat tej 
gry, No, ale nadeszla chyba pora, aby podj 4 C 
wyzwanie i udowodnic, ze awans na kapitana jak 
najbardziej nam si^ naleiy. 

POZIOM I 

Podnies magazynek i idz w prawo, zeska* 
kuj^c z krawedzi* Idi w lewo i podnies klucz ze 
skalnej pöfki. Idz wzdiui kolumn i wez elibir 
zdrowia. Wskocz po kolumnach na sam^ göre. 
Idz w lewo, po drodze zabieraj^c magazynek. 
Idz dalej w lewo i przeskocz nad dziura* Wejdz 
po schodach r wez paliwo* Wskocz na platforme 
z prawej t zabij w^za. Idi w prawo i otwörz 
drzwi kluczem» Wez zioto I idz w lewo. Zeskocz 
na platform^ i idi w prawo znajdziesz platfcr- 
na ktörej leiy eliksir zdrowia, Idi dalej w 
prawo, a nastepnie wejdz po schodach na sama 
göre. Znajdziesz sie przy znaku 1 napisem „PAY 
TOLL 11 . Upusc zbto po czym otworzy sie wy- 
jscie. Idz w prawo* 

POZIOM 2 

Zeskocz na döj w prawo 1 wei klucz lase- 
rowy, Umiesc go w zbtorniku z lewej strony* 
Ötwor/y si(j pozioma bariera laserow.i poniie). 
Zeskocz na dol r idz w prawo, .u znajdiiesz 
Scanner* Wroc na lewo i leskocr na dolny po- 
ziom. Zabij smoka i wef kfucz ora/ eliksir u\ra> 
wia. Wskocz na wyrzutnit; 1 loc do gory, aby 
odzyskic kluc/ l.tserowy, L cc popr^er d/iunj do 
pionowej b.iriery lasemwej. Ötwoi^ ja t wlec rb 
vroclka i W (*1 krysztal kwarai, Pauownie wez 
klua laserowy i wrör na wyrzutnie. Zeskocz w 


döl i idz w prawo do malej platformy. Wez pali- 
wo i drugi klucz. Zeskocz na pozrom pod mal 4 
platformy Otwörz barier^ laserowy obok mar- 
twego Obcego, Wejdz po schodach zabieraj^c 
po drodze amunicj^* 

Na najwyiszym stopniu umiesc krysztal w 
zbiorrciku* To zneutraliiuje pole sitowe na görze 
poziomu, Wez swöj klucz laserowy i lec po przez 
poie silowe. Wez pal iwo i ptomien ze iciany. 
Wyi^duj ä umiesc plomien pod lina. Kiedy cieza- 
rek spadnie, zeskocz do dziury* Skocz na lewo I 
umiesc klucz w zbiomiku. Idz na prawo, potem 
w döl i wez dzbanek* Wroc do przepabnej iiny j 
postaw dzbanek na stnake obok pola silowe- 
go* Wzlec ponad stnafkf i strzelaj w skale, ai 
si^ rozpadnie* 

Spadaj^ce odtamkf razbija dzbanek, uwal- 
niajac rakiet^* Umiesc rakiete pod skalna, 
na ktörej leiy trzeci klucz. Rakieta wzleci i stra- 
ci klucz, Rozpraw sie ze smokiem na görze z 
prawej strony i wejdz w przejscie po lewej stro- 
nie smoka, Przy pomocy joysticka wprowadi 
kod 2314. 

POZIOM 3 

Zeskocz w döf na lewo, omijajac basen z 
kwasem. Posuwaj sif naprzöd, unikajac spadaja- 
cych kraböw. Wskocz na ptasia klatke, a nastep- 
nie na wind^. Potem wskocz na platforme z le¬ 
we j strony* Wejdz po schodach, uwaiaj 4 C na 
kraby. Stan na najwyzszym stopniu i strzelaj w 
kanal* z ktörego wypadaja kraby. Poczekaj na 
przerwe w plomieniach i wznies sie 2 wyrzutni 
znajduj^cej sie obok glowy. Lee na döH w lewo, 
unikaj^c ptomiem. Na dnie przejdz obok czte- 
rech glöw i wez klucz laserowy. Nastf pnie wroc 
na wyrzutnäe i wyladuj pomiedzy piomieniami* 
Wskocz na platformy na prawo. Nastepnie 
wskocz na wind§. Wskocz na platformy z pra¬ 
wej i zabij osy. Przejdz przez sebody I basen z 
kwasem na prawo. Poczekaj na przerwe w pio- 
mie-riaeh i u nmc H ucz I ase^owy wzbtrriku 
Wroc poprzez schody i basen i zeskocz na plat¬ 
forme poniiej. Przeskocz nastepny basen i opusc 
si^ na kolejna platfomre* 

Unikajac pocisköw zabij potwora w base- 
nie. Przeskocz basen i poczekaj na okazje, aby 
wziac klucz* Wroc i odzyskaj klucz laserowy. 
Uzyj windy, aby dostac säe na platforme z lewej 
strony. Idi w lewo, po drodze zabijajac wszys* 
tkie latajace stworzenia. Wez zestaw R, leiacy 
na koheu platformy. Jdz w prawo i opusc sie na 
nizsza platforme. Wloz klucz laserowy do zbior- 
nika. Id? do klatki t ptakiem i upusc obok niej 
klucz. Uwolniony ptak w podziekowaniu zdobe- 
dzk dla ciebie drugi klucz laserowy. Wskocz na 
wind^ i dalej na platforme. Wskocz w dziiire po 
prawej r wloz klucz laserowy w uchwyt, Od/yv 
kaj pierwszy kluc/, potem wroc i wez drugi. Za* 
hij dwie osy na prawo, n.iUepnie skocz na po- 
ziom poniiej. Idz w prawo do windy i uzyj jej, 
aby dostac sie na platforme ze zhtomifeirm na 
klucz. Wloz klucz do zhinnuka, 

Zbierz bonusy 1 lew®J strony i zabij dwie 
osy na prawo* Umiesc drugi Mul? laserowy w 



zbiorniku i prawo) itrony. Nait^pnfo 
ocJzyskaj pierwszy klu«, Wyjmij drugi kiucz, zo- 
sko« im dal i wtti paliwo, Wjedi wind*} na plat- 
form$ i prawej strony. Umicst kiucz w zbiorm- 
ku i wystartuj z wyrzutni. Loc do göry popnui 
otwor, potent w lewo do pionowego priejida z 
glowaml* 

Lee dalej do gory, ai znajdziesz Iqtlowiiko 
na lewo od schodöw* Wy|,jduj t idi w prawo i 
wei magazynck* Nastijpme zeikoez w ilol na 
prawo. Idi w lewo, uwaiaj^c na osy l mi citisi- 
Ict;. Wrdc ter ai do miejsca, gdzta zostawde. 
Iducz laserowy. Idi w prawo i zeskotz na nizszJ} 
platForniq. Skrqc w lewo i zabij ditiego iusekta. 

Zeskocz na lewo i zniszcz odwlok iusekta. 

Wez ciliarek i schodami na prawo wejtli na 
platform^, Zabij os^ I tizyj pierwszej windy. Za- 
bij stwora w basenie, nast^prue przeskocz basen 
i umiese czaszkq w uchwycie* Zeskocz na plat- 
Form^ poniiej i wjedi drug«} winda. Wskocz na 
görn^ pbtform^ po lewej stronie, zabjj steora 
w basenie i wez zestaw L« Wroc do wyrzutni po¬ 
niiej pionowego pnejicia z gtowaml, wystartuj , 
lec do gdry i wei zestaw R. Wroc na wyrzntni^ i 
wez swöj kiucz laserowy. Idz do prawej kraw^- 
dzi platformy i skocz w prawo. 

Idi w prawo, ai znajdziesz schody pomi^ 
dzy dwlema windami» Wejdz po nieh i idi w le- 
wo, a nast^pnie zeskocz nizej. Znajdi zawor eis- 
nieniowy do podnoszenia drzwi. Upust d^iarek 
na zawör i idz przez drzwi na prawo. üstroiuäe 
przejdi przez mostek ponad plomieniami, wy¬ 
startuj z wyrzutni i lec ponad dofem z plomte* 
niami. Wyl^duj po drugiej stronie i wejdz po 
schodach na prawo. Zabij os^ i wez amunäcj^ 
oraz eliksir zdrowia. Wskocz na piatformf na le* 
wo i zablj drug^ os^. Wystartuj z wyrzutni i lec 
na döf przejsclem po prawej stronie, gdzie znaj- 
dzresz btyszcz^q nmn^. Lee do gory i wyl^duj 
na lewo od skacz^cych potworow. Zeskoez na 
lewo na rzezbiony blök. Upusc miti^ ktora wy- 
sadzä blök. 

W\6i klucz faserowy do zbiornlka, obok 
miejsca wczesnEejszego l^dowania, Idi w lewo, 
skacz^c po kamieniach. Umiesc drugi kiucz lase- 
rowy w ucbwycie po prawej stronie basenu z 
kwasem. Wroc do pierwszego klueza laserowo- 
go. Zeskocz na dol i idi w lewo do miejsca z na- 
pisem DROP. Upusc kolejno zestaw L i dwa ze- 
stawy R, nast^pnie wroc, aby odzyskac pierwszy 
kiucz laserowy. 

Lee do zbiormka ponäzej miejsca znalezie- 
nia miny i umieic w nim kiucz. Nast^pnie lec na 
wyrzutni^ po iewej stronie skacz^cych potwo- 
röw. Wejdz po schodach na praw^ görn^ piat- 
formet Przejdz ponad doiami z plomieniami, po 
drodze zabijaj^c potwory. Wl^cz trzy prze^cz- 
niki wedlug kolejnoscl upuszczania zestawöw. 
Przejdi po mokie zwodzonym, po drodze zabi- 
jaj^e potwory, Brawo f wlasnie ukünczyles trzeci 
pozioml 


UtATWIENIE: 

Na poczijtlüi gry wejdi <lo Urmlnalu i lui- 
cisnij firc w eztoroeb rogacli. Od tej pory klawisz 
A uzupdnia aniunicj^ H podnosi poziom zdro- 
wia a F uznpclnta paliwo; 



OCENA: Kolejna pröba polq- 
ezenia gier labiryntowych 
i zrecznosdowych. Na uwage 
zashiguje dobra graßka 
i dzwiek. 







Opis przejscia czwartego 1 pi^tego pozio- 
mu za miesiac, wiec nie przegap nast^pnego nu- 
meruü! 
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MICROPROSE t 0.5 MEGA 
JOYSTICK/KLAWIATURA 


Zaczn^ od matego utrudnienia, z 
ktörym coraz cz^sciej przychodzi 
si^ nam godzic. Ten bogato wypo- 
sazony w röznorodne funkcje pro¬ 
gram, w odröznieniu od wielu ir> 
nych (starszych), ma q unikaln^ za- 
letf, ze jak zaden inny fantastyanie 
rozwija zdolnosci manualne wyni- 
kaj^ce nie tyie z potrzeby ostrego 
machania joystikiem (to* zreszq 
tez) co z cz^stej zmiany dyskietek, 
o ktöre prosi spragniony danych 
komputer. Nie jest to jednak bardzo 
uci^zliwe, tym bardziej, ze podczas 
jazdy nie ma tego problemu, a zresz- 
q je§li kto i nabawi sq kontuzji qki 
w czasie gry, to zawsze moze wl$- 
czyc jedn$ z wielu opcji ulatwiaj$- 
cych zycie, jak np. funkcj^ samoha- 
mowania przed zakqtami, automa- 
tyczn$ skrzyni^ biegöw lub po pros- 
tu pauz^. Osobiscie jednak nama- 
wiam do nieufatwiania sobie zycia bo 
tylko wtedy mozna prawdziwiedo- 
cenic realnosösymüfecJLlslie ma jed¬ 
nak zlego, co by na dobre nie wy- 
szlo: program wifkszy zwykle bywa 
lepszy o czym jak zwykle aptorzy nie 
zapomnieli. I dobrze, .Z pewriöfd|-- 
wi^kszosc z Was pröbowala Jwoich sü w programie 
„GRAND PRIX” dosqpnym gfownct m }BM byla to we- 
dlug mnie pierwsza; lubjakjto woli, jelna z pierwszych 
udanych symylaqi. Osobiscie przejechätem w .,GP” setki 
kilometröw pröbuj^cwy kqdc jak najleps?y aas akqzenia 
ibydoq jediq setnqi sekuody lepszy od iumpIL Mimo, ze 
ma ona juz kilka lat to dzifki swojej jakofci nadal skutecz- 
nie przyci^ga do klawlatury. Jeslr wi^c pröbowaliscie 
swoich sil na „GP” i m jesc Warn obtyJEST DRIVE” i 
„LOTUS” to nie zawiedziecie sq na tym programie. 

Obstuga programu mimo wielu opcji jest bardzo 
przejrzysta (naprawd^jj Nie taeba, jak to bywa w innych 
programach, wciskadwizystkich klawiszypo kolei szukaj^c 
potrzebnygj funkcji. V^starczy'Cterpliwie przejrzec caty 
zestavGdosqpnychopqikjz^ki ktörym mozliwoici zmiany 
parametröw jazdy q wielokrotnie wi^ksze niz w innych sy- 
mulatorach. Przypomina mi to wprowadzon^ niedawno w 
magnetowidach bardzo wygodna funkcje - Olle SCTttn 
dispiay Ciekawe kto sif na kirn wzorowal. Tak wqc po- 
zwole sobie przedstawic w dalszej cz^sci opisu to skromne 
menu. 

Po wgraniu pierwszego i drugiego dysku i obejrze- 
niu niezlych obrazköw czas na hasio (dysk trzeci). Jeslr z ja- 
kiegoi powodu nie znasz jeszcze hasfa i nie jestes jedno- 
czesnie wi^zniem z wyrokiem powyzej dychy i mas$ wolne- 
go czasu, to nawet nie mysl o pröbie odgadni^cia go. 
Pierwsz| dosqpn^ opcj^ jest mozliwosc przejscia od razu 
do rajdu - QUICK RACE, osobiscie proponujq jednak 
uwazne przejrzenie dosqpnych funkcji. Na pocz^tku uka- 
zuje si^ na ekranie menu gtöwne. Jest to zaledwie czubek 
göry lodowej o czym zaraz sie; przekonacie. Na pocz^tku, 
warto w opcji DRIVER TEAM SELECTION wpisac sie 
jako zawodnik ktöregos z 18 zespolöw. Po wpisaniu si$ na 
lisq mozna zmienid nazw$ grupy i uzywanego silnika. Na 
raz mog^ wi^c grac 34 osoby (dwa zespoly jednoosobo- 
we - brak np. pozycji trzynastej - przesylni mog^ ode- 
tchn^c). Osoby zastanawiaj^ce si^ nad tym jak mozna pod- 


qczyc do ST 34 joysticki informuj^, ze nie qdy droga. Do 
gry wystarczy tylko jeden. Poszczegölni gracze produkuj^ 
si^ zgodnie z kolejnosci^ wysqpowania na liscie zespolow. 
Joystick przechodzi z rak do qk z cz^stotliwoscia ustalon^ 
w opcji GAME OPTIONS MENU/GAME OPTIONS. 
Opcja LOAD/SAVE GAME nie wymaga komentarza po* 
za tym, ze jest bardzo rozbudowana - przydaje siq znako- 
micie przy dluzszych rozgrywkach. Lecimy dalej: HELP 
OPTIONS SETUP pozwala ustalic czy: 

- samochöd hamuje automatycznie przed zakr^tami, 

- ma automatyczn^ skrzyni^ biegöw, 

- po wypadnqciu z trasy sam ustawia si$ w kierunku jazdy, 
-jest niezniszczalny (na pocz^tku zdecydowanie pole- 
eam), 

- jedziemy jak po sznurku, ktörym jest przerywana linia na 
asfalcie» 

- w przypadku braku automatycznej skrzyni biegöw kom¬ 
puter pokfadowy ma nam sugerowac najlepsze przeioze- 
nie. Parametry te mozna röwniez zmieniac podczas jazdy 
klawiszami (F1-F6). 

PRACTISE ANY CIRCUIT praktyka na do- 
wofnym torze. Mozna wybierac sposröd 16 toröw, lea na 
pocz^tek radz^ Warn zdemolowac tras^ w Monza (Italy) z 
■Lwagi na dtugie proste iwwqkszoki iagodne zakqty. 

NON CHAMPIONSHIP RACE - wykig na 
dowolnie wybranym torze 

CHAMPIONSHIP SEASON - cos dla maso- 
chistöw: kilkanaicie godzin machania joystickiem 
- J non-stop, Reszta graqy legitymuj^ca si^ pozytywn^ opi- 
ni^znajörfiego’lJsydiiatrYZapisuje wyniki z poszczegölnych 
tomwnasavedysk. 

GAME OPTION!! MENU - tu zatrzymamy sq 
na dluzej; ABOUT FORMliiA ONE - czyli kto nam to 
cacko napisaL 

GAME OPTIONS - warto tu zajrzec przed Star¬ 
tern {ustalic niektöre parametry. A oto one: 

PRACTISE PERIODS - czas trwania praktyki 
(od 5 min do 120 min) - göma granica aasowa chyba tylko 
dla nawiedzonych. 

QUALIFING - aas trwania kwalifikacji (od 15 
do 120 min). 

RACE DISTANCE - ilosc okqzert-procentowo: 
od 10 do 100% (mniej wi^cej od 10 do 100 okqzeri na je¬ 
den rajd). 

SEPARATE RACE«» - przydaje si<; w CHAM¬ 
PIONSHIP SEASON 

OPPOSITION STANDARD - poziom „kompu- 
terowych” kierowcöw. 

OPPOSITION SPREAD - röznice mqdzy nimi. 

Nasqpny zblön - RACE OPTIONS - tego tez 
nie warto opuszczac: 

ANIMATIONS - obrazki s^ tadne, szkoda z nich 
rezygnowac przynajmniej na pocz^tku. 

NO OF TURNS - cz^stotliwosc przekazywania 
joysticka z qk do qk (dwöch graczy i wi^cej) - najlepiej us- 
tawic zmiany mniej wi^cej co jedno okqzenie. 

FAST WINDOWS - ta opcja moglaby byc wl|- 
czona na state. 

SET DATE - mlodsi gracze mog^ sprawdzic w ja- 
kim dniu tygodnia sq urodzili (kalendarz obejmuje lata 
1978-2022). 

DISC MENU - mozna tu sformatowac save dysk 
(bardzo wygodne pod warunkiem, ze nie pomylimy dyskie¬ 
tek) i zapisac wszelkie dane. 

Nie s| to jeszcze wszystkie mozliwosci tego pro- 
gramu. Kiedy znajdziesz si^ juz w samochodzie nie depcz 
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W tym numerze chdalbym najTiöwid.Was do 
sqgni^cia po kolejny program symulacyjnf jäki trafrf do 
moich qk. Obecnie na rynku jest duzy wybör tego ro- 
dzaju oprogramowania, co zaröwno pozwala doic Jat- 
wo dopasowac gr^ do wtasnych zainteresowan, jak 
röwniez przeoczyc cos wartosciowego. Z tego wi^c 
powodu postanowilem zrobic dobry uczynek, czyli 
zwröcic Wasz^ uwag^ w kierunku nie od dzis znanej 
„MICROPROSE”, Myslq, ze kazdy czytaj^cy ten artykul 
potrafi wymienic kilka programöw tej firmy maj^cych 
pozycj^ niekwestionowanych lideröw w swojej dziedzi- 
nie. Uwazam, ze jakosc tej symulacji jest wprost pro- 
porcjonalna do ilosci potrzebnych na nq dysköw o 
czym sami si^ zaraz przekonacie (jeslr macie ochoq mi 
wierzyc bez sprawdzania). 


THE GRID 

Granri Frin - t 


Carlos Sonclw. 


Jaan P^ul 

























od razu:pedatu gazu, lecz pociggnij dzwig- B 
nie joysticka do tytu. Ukaze Ci sie CAR SETUP H 
MENU, z ktorego wybien ALTER CAR SE- | 
TUP. W tym momencie masz mozliwosc inge 
rencji w parametry jezdne samochodu. Funkcja 
WING SETTING REAR/FRONT umozliwia regulacje 
kgta pochylenia spojleröw aerodynamicznych z przodu i z 
tytu (tatwo dzi^ki temu sprawdzic podczas jazdy czy spo- 
jlery to tylko bajer, czy cos wi^cej). Wychylenie powyzej 
k^ta 45% jest raczej nteoptacalne poniewaz zamienia spo- 
jler w hamulec aerodynamiczny co wptywa ujemnie na dy- 
namike jazdy zas ustawienie spojleröw na zbyt matym k$- 
cie sprawi, ze praktycznie stracisz przyczepnoSc na zakrf- 
tach co po dtuzszej jezdzie wymaga gruntownego remon- 
tu toru i Twojego wozu (bez funkcji „niezniszczalny” nie 
obejdzie sie). jesli przyzwyczaites sie do tego, jak Twöj sa- 
mochöd, ktörym jezdzisz na co dzeri zachowuje sie w cza- 
sie ostrego hamowania i chciatbys to przeniesd röwniez na 
ekran, to mozesz to sprawic za pomoq funkcji BRAKE 
BALANCE. TYRE COMPOUND ~ wybör rodzaju 
opon. Na kwalifikacje polecam opony V: SOFT - (mi^k- 
kie) z uwagi na najlepsz^ (choc krötkotrwatg) przyczep- 
noit W czasie wyscigu, ktöry nierzadko ma kilkanascie i 
wi^cej okqzeri uzywanie tych opon zapewnitoby Ci najlep- 
sz$ przyczepnosc, ale cöz z tego skoro musiatbys je wymie- 
niac co dwa okqzenia. A przeciez kazdy zjazd do boksu to 
olbrzymia strata czasu - o tym jak wielka mozna sie prze- 
konad ogl^daj^c tempo wymiany köt w prawdziwym raj- 
dzie. Zbyt dtuga jazda na zdartych oponach powoduje 
stopniow^ utrate przyczepnosci przez co kazdy zakqt 
musisz pokonywad wolniej niz coraz szybciej mijajace.Qe 
samochody. Taka jazda po jakims ezasie niczym nie rözni 
sie od baletu, jaki z pewnosci^ odstawites kiedy p'ö raz 
pierwszy poszedjes na tyzwy. Fakt koniecznosci znriany 
köt jest niekor^ystny dla Ciebie, ale przyznasz ct|i}a; ze z 
punktu widzenia realnosci symulacji jest to objaw jak naj- 
bardziej godny uznania. Cz^stotliwosc zjezdzania do 
boksu zmniejszysz zaktadajfc na rajd 
twardsze opony. Do wybo- 
rumaszcztery 


czy z komputerowym wozem. Po wypadku kasußcym sa- 
mochöd kierowca.wysiada a samochöd jest usuwany z tra- 
sy. Najcz^ciej jednak tym, ktöry wypada jest komputer 
hüb kumpel siedzacy obok Debie (tatwy sposöb na zaskar- 
bienie sobie jego sympatii), lea na szcz^cie masz wt^czo- 
q niezniszczalnosd, on zreszq tez, wi^c najwyzej spadnie 
o kilka pozyqi. Ten sposöb eliminacji konkurentöw nie jest 
jednak zgodny t zasadami fair play. Ponadto tracisz duzo 
na pr^dkolci a i ryzyko wypadnifda samemu jest duze. 
Zjechanie nieopatrznie jednym kotem na trawf nie powd- 
duje jedynie utraty pr^dkosci, ale röwniez sprawia olbrc 
mie ktopoty w kierowaniu. Polecam w takfej syiuatiji bar* 
dzo tagodne ruchy kierowmq. Poznanie mnycft defeawos- 
tek pozostawiam juzTobie iycz^c jednoczeSnie pobicäa re- 
kordöw toröw ustanowionych nie przez byie kogo bo 
przez najlepszych asöw Fpnnuty 1 (dane na ten temat w 
opcjilNFÖwözasie o^ania toru i btu ptaka). Na dzieri 
dzisiejszy mam jui tylko \ sek. straty do czasu jaki uzystal 
Senna na torze Monza przy wykr^caniupole positiom 
hie jest to (tudzf sie takä nadziej^J moje ostatme^fövtö. 
Warn iyczf co najmniej tego samego. 

Robert Marasek 
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ich rodzaje. Dobra rada: nie pröbuj (przynajmniej na po- 
cz^tku) wyt^czac opcji niezniszaalno^c” bo to tak, jakby 
wt^czyc funkcji „ciggte zderzenia”. Wszystkie firmy ubez- 
pieczeniowe b^dg na Twöj widok natychmiast zawieszac 
dziatafnosc. 

Na koniec cos dla majsterkowiczöw: SET GEAR 
RATIOS - tutaj mozemy ztozyc skrzyni^ biegöw wedtug 
wtasnego uznania. Radz§ przed Startern w wyscigu wyprö- 
bowac ztozon^ przez siebie skrzyni^ gdyz w przypadku 
ztego zestawienia biegöw b^dziesz miat parametry co naj¬ 
wyzej dobrze naoliwionej taczki. Standardowo skrzynia 
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REVOLUTION SOFTWARE • 1 MEGA • MYSZ 


Technika n virtual" kojarzy nam $i§ z wyczaro ■ 
wywaniem wirujqcych, tröjwymiarowych obrazow przy 
uzydu specjainych kasköw systemu VtRTUAUTY, lecz 
tennin Virtual Theatre to cos zupeinie innego. Zapoz ■ 
najmy siq wi$c z tym, co ma nam do zaoferowania. 

Okreslenie Interactive Movie wywodzi swöj ro- 
dowöd zza Atlantyku. W tej dziedzinie Ameryka bez* 
sprzecznie zajmuje wysok^ pozycj^ z takimi klasykami, 
jak seria „Indiana Jones” i „Secret of Monkey Island” 
(LUCASFILM GAMES) czy „Heart of China” (DYNA- 
MIX). Jedynym krajem poza USA, ktoremu udalo si^ 
strzelic z bata Indiego, jest Francja, dzi^ki wybitnemu 
talentowi grupy DELPHINE SOFTWARE i ich systemo- 
wi Cinlmatique. Jesliby wifc ktos powiedziai, ze na- 
stfpny krok w tym kierunku zostanie wykonany w po- 
rde rybackim, kilkanascie mil na wschod od Leeds, zo- 
stalby prawdopodobnie uznany za ob4$kanego. Hüll 
nigdy nie uwazalo si$ za techniczn^ stoiic$ swiata (mi- 
mo posiadania wfasnej kompanii telefonicznej), ale te- 
raz moze si^ uwazac za baz$ utalentowanego 
zespofu programistöw, 

Revolution Software jest 
siedmioo$obow$ grup|. Zalozyli 
jq Charles Cedi i Dave Cum¬ 
mins (obaj poprzednio w 
Activision) oraz Tony Warn- 
ner i David Sykes. Oni to $3 
twörcami systemu Virtual 
Theatre. Dziatem zbytu zaj¬ 
muje $i$ Noirin Carmody, a 
grafikami $3 Adam Tween 
Stephen Oades. 

Cedi i Cummins wymyslili ten 
nowy System adventure zanim jeszcxe na r 
st 3 pil przedwczesny zgon Activision. ”Pracowalem w 
Activision par$ lat i wci 3 z zajmowalismy s ‘13 dystrybuq *3 
produktöw firmy Sierra ” wyjasnia Cecil. ” Sierra byla 
wtedy na fali, choc ich gry byfy oparte na prostych za- 
sadach, praktycznie nie zmienianych od pi^ciu lat. To 
podsun^lo mi mysl, ze mozemy zrobic cos lepszego. 
Sp^dzilismy 18 miesi^cy wlasciwie tylko siedz 3 c i roz- 
mawiaj 3 c 0 tym, co i jak chcemy zrobic”. 

Juz na pierwszy aut oka widac, jak duzy wklad 
twörczy zostal wlozony w ten projekt Virtual Theatre 
(Theatre, poniewaz Warriner traktuje gry bandziej jako 
grf na zywo, niz jako film) sprawia wrazenie wszystkie- 
go, co najlepsze w tej branzy z dodatkiem wielu nowos- 
ci." Uwazamy, ze jest to system adventure nowej gene- 
racji” , oswiadcza Cecil. ”Niepowtarzalne jest to, ze 
wszystkie zdarzenia 53 improwizowane. Podczas gry 
czas posuwa stf naprzöd, a ludzie chodz^ wtasnymi 
drogami: kowal co pewien czas opuszcza SW 3 kuznify 




idzie do karczmy na piwo i rozmawia ze spotkanymi po 
drodze mieszkancami wioski. Zamiast wifc gry, w ktb- 
rej bohater byf kluczow^ postad 3 i wszystko bylo pod- 
porz 3 dkowane jemu mamy gr$, w ktörej bohater jest 
zaledwie jeszcze jedn 3 osob 3 wsrod wielu”. 

Jak si^ zapewne domysliliscie, przykladem jest 
pierwsza gra wykorzystuj^ca Virtual Theatre, „Lure of 
the Temptress”. Jest to opowiesc fantasy o mtodym 
ksifdu imieniem Diermot, usiluj 3 cym wyzwolic wiosk^ 
Tumvafe spod panowaniazlej krölowej Seleny. Podczas 
swoich przygöd ma do czynienia z orkopodobnymi 
Skorlami (gwardi 3 Seleny), wiesniakami, lotrami, smo- 
kami i magi 3 . 

, Jak w wifkszosci gier adventure, wszys- 
■L tko jest kontrolowane przy uzydu 
myszki. Kllkniecie na danym 
przedmiocie powoduje wy- 
swtetlense odpowiednich dia 
tego paedmiotu czynnoki 
(mozna na przyklad obej- 
aec, uzyc lub podniesc po- 
chodnif albo otworzyc, za- 
mkn^c czy spojrzec przez ok- 
no). 

Grafika, a zwlaszcza animowane 
sekwencje, to moeny atut tego pro- 
gramu. Od razu auca sie w oczy, ze Ce¬ 
cil i spölka powaznie podeszli do sprawy. ”Po- 
mimo, ze mamy duzy szacunek dla Lucasfrlm uwazamy, 
ze europejscy graficy $3 najlepsf i wielu Amerykanow 
si '3 z tym zgadza”. Tween i Oades $3 odpowiedzialni za 
imponu] 3 CO wygl 3 daj 3 C 3 scenograft^ gry (przypomina- 
j 3 C 3 „Future Wars” firmy Delphine), natomiast kreo- 
waniem postaci zajmuje si^ Paul Docherty. 

Wizualnie „Lure of the Temptress” jest wspa- 
nialy, animacja zostala wzorowo dopracowana, a see- 
nerie, w wi^kszosci wykreowane za pomoc 3 pojedyn- 
czych punktdw, stwarzaj^ atmosfer^ aeczywistosci. 
Jednymz problemow byla sprawa paedstawienia 
drzwi na dole ekranu. ” Pocz 3 tkowo mieliimy animo¬ 
wane drzwi” wyjasnia Warriner, ”lecz gdy byly otwiera- 
ne, postacie musialy s\$ odsunac i znacznie kompliko- 
walo to sprawy”, Wyjsciem z tej sytuacji okazalo sif 
przedstawienieotwartych drzwi za pomoc 3 wpada| 3 ce- 
go przez nie snopu swiatia. 


Wzajemna zaieznosc postaci rdwniei odgrywa 
istotn 3 rol^ w projekde Virtual Theatre, Mozna zagad- 
n|c kazd| bfd|ca w pobliiu osob^. jednak nie wszys¬ 
tkie mog 3 miec ochot^ na rozmow^. Nowosci^ jest 
mozliwosc polecenia rozmöwcy wykonania röznych 
czynnosci (maksimum pi^ciu), na ktöre niekoniecznie 
mud si^ zgodzic. Sama rozmowa zostala opracowana 
w stylu znanym z gier Lucasfilrn. Jednak i tu spotykamy 
sif z nowoscfc. Kazda postac odznaaa sif wlasn 3 oso- 
bowosci’ 4 : stare plotkarki nigdy nie odpowiedz^ aeczo- 
wo na pytanie, z pijanymi tei nie mozna $13 dogadac 
(opröcz tego cz^sto $3 nieprzyjemni). Wszystko to po- 
gt^bia wraienie aecrywistosd. 

Virtual Theatre stwarza olbrzymie mozliwosci i 
w po^czeniu z wartlq fabul^ i misterr-n sied^ intryg 
moze stworzyc wiele wspanialych prze&ojöw adventu¬ 
re. Mimo, ze system ten jest jeszcze w fazie raezkowa- 
nia, Warriner dostrzega cfygle rozszeaaj 3 ce s\ \ hory- 
zonty: ”S 3 ludzie potrafiacy kreowac naprawd^ dobre 
grafiki trojwymiarowe, lecz tak naprawd^ nie wiedz 3 , 
jak to wykorzystac. Jesli moglibysmy ich skojarzyc z 
ludzmi takimi jak my, mogfoby to dac wspanialy 

efekt”. r t 

Na podstauie "St Action* opracomrt Jaqb 
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OCENA: Na uwagq zaslu- 
guje bardxa dohra grafika 
wrax x niezlq animacja. Ci 
kawie rozwtqzane steror 
nie j 

wy. 



i 

1 






























SA • 


Eter - Lapidama nazwa programu, ale czy 
tresc jest jej warta? Odfozywszy na hok uprzedze- 
nia do programow muzycznych na Atari ST» sprd- 
bowatem sif do tego przekonac» poswifcajfc kilka 
wieczoröw na zaprzyjaznienie sif z rodzimf (do- 
morosff?) twörczoscif komputerowa. Pierwsze 
wrazenie nie byto szczegölnie bolesne, po upora- 
niu sif z instalacjf samplera» urzfdzenia pozwala- 
jfcego "przegrac" dowolne zbiory dzwifköw (mu- 
zyka?) do pamifd komputera, wystarczylo wlozyc 
dyskietkf z programem do stacji Ä, zamknfc oczy 
i wffczyc komputer. Mitym zaskoczeniem dla mnie 
byt fakt, iz Eter automatycznie wykryt twardy 
dysk, trudno jest bowiem zapisac na dyskietce 
cztery minuty muzyki dobrej jakosci (zajmuje to 
ok. 4 megabajtyl). Po krötkiej chwili na ekranie 
pojawifa sif kojfca oczy mgtawica, a po nastfpnej 
napis Eter. Nie aekajfc na pojawienie sif sakra» 
mentalnego "Nacisnij kfawisz Space Bar" popfdzi- 
tem tym starym chwytem program i ujrzatem jego 
menu. Zawartosc menu wygif da dose zachf cajf co, 
obstuga tez jest nienajgorsza, Stare odruchy tutaj 
tez okazafy sif na miejscu, poniewaz wszystko 
(poza wpisywaniem nazw pliköw) mozna zrobic 
postugujfc sif myszkf. 

Na ekranie oprocz ztozonego z "klawiszy" 
menu znajdujf sif okna pokazujfce catosc pamif- 
ci» jej wybrany fragment wraz z trzema znacznika- 
mi oraz dwa mate okienka pokazujfce najblizsze 
otoczenie znaczniköw startu, korica lub powtörki, 
zaleznie od woli uzytkownika. Tuz pod nimi dzie- 
siftnie wyswietlane $f pozycje trzech wyzej wy- 
mienionych znaczniköw oraz doktadny aas po- 
trzebny na odegranie zaznaezonej pröbki. Najni- 
zej, pod panelem menu, znajdujf sif suwaki para- 
metröw i czfstotliwosci z jakf pröbka jest odtwa- 
rzana lub pröbkowana. 

Gustownie wycieniowane "klawisze", niek- 
töre zawierajfce po dwie funkcje, dajf sif weiskae 
lewym lub prawym klawiszem myszki» zaleznie od 
tego, ktörf z funkeji na klawiszu chce sif uzyd 
Podstawowe funkcje zgrupowane $f z lewej strony 
- ”pröbkowanie H , "granie", "tadowanie”, "zapis", 
f, test" i "echo na zywo". Wsröd nich na uwagf zas- 
tugujf dwie ostatnie. Testowanie pozwala wyko» 
rzystac komputer jako wzmaeniaez, normalnie slu- 
zy do ustawienia optymalnej gtosnosci, ktöra nie 
"przesteruje" samplera i jednoczesnie bfdzie dose 
wysoka. Przy okazji przykro rozezarowatem sif na 
moim prywatnym samplerze, ktöry wykazal sklon- 
nosc do "zapychania sif" zbytnim poziomem nis- 
kich tonöw, ale dzifki testowi szezfsliwie wszys¬ 
tko dato sif ustawic. Nastfpnie przy pomocy 
"echa na zywo", bfdfcego zwyktym podsiuchiwa- 
niem jak w tescie, tyle ze rozszerzonym o efekt 
wielokrotnego echa, wyprobowatem pogtosy, echa 
dalekie i najrözniejsze inne, jakie dato sif ustawic 
przy pomocy zmiany gtosnosci echa i jego opöz- 
nienia na dwöch suwakach potozonych pod tf fun- 
kefe. 

Pröbf ognia byto oczywiscie pröbkowanie 
dzwifku. Cieszy w tym miejscu wysoka jakosc 
pröbkowanego dzwifku (afstotliwosc do 36 
kHz), a co za tym idzie duza ilosc pamifd zosta- 
wianej przez Eter uzytkownikowi, z jednego mega- 




bajta zostaje ok. 920 KB, zaleznie od wersji syste- 
mu operacyjnego komputera, a takle od tego, czy 
uzywa sif dysku twardego i ile pamifd zabierajf 
jego bufory. Pröbkf dzwifku mozna odtworzyc 
normalnie lub od tytu, dodac do niej na state echo 
o wymarzonej formie funkcjf "Echo”, zmienic jej 
obwiednif lub gtosnosc funkcjf "Przejscie" lub 
"Podbij", zmiksowac z innf pröbkf, odwröcic, 
przefiltrowac, skopiowac, zapisac lub skasowac. 
Mozna jf tez dwukrotnie skröcic bfdz rozszerzyc, 
co moeno zmienia jakosc dzwifku tej pröbki. Dzi¬ 
fki Bogu (programiscie?) wszystkie te funkcje dzia- 
tajf z kosmicznf szybkoscif, choc juz przy pröb- 
kach wielkosd kilkuset kilobajtöw trzeba wykazac 
odrobinf derpliwosd i roztropnosci w wybieraniu 
funkeji» aby przez roztargnienie nie aekac niepo- 
trzebnie minutami na efekt dziatan programu, ale 
tutaj uwaga - Eter nie pozwala odwotac ostaniej 
operaeji, wszystko wykonuje natychmiast, bez py- 
tan czy zastrzezen, a zatem wymaga skupienia, 
bowiem od zadnego wykonanego kroku nie ma 
odwrotu. Czyni to z niego narzfdzie dose topor- 
ne, nieodpome na chaotyczne lub przypadkowe 
posunifeia. W zamian za smak ryzyka i chwile 
stresöw program oddaje do dyspozycji uzytkowni¬ 
ka catosc pamifd (nie tworzy on zadnych buforöw 
bezpieczenstwa, a mogtyby takie byc tworzone 
opcjonalnie na twardym dysku, ktöry jest dose 
szybkf pamifdf masowf). 

Gdy po wielu pröbach i niepowodzeniach 
wypieszezony "sampling” wreszcie zadowolit mnie» 
wybratem funkcjf zapisu. Pojawito sif okienko wy- 
boru pliku, zbyt mate jak na möj gust, podobne w 
swej obstudze do systemowego. Wystarczyto wpi- 
sac nazwf pliku lub wybrac juz istniejfcy i nacis- 
nfc nieduzf ikonf Kiedy pojawity sif kto- 

poty z pojemnoscif dyskietek» wyprobowatem fun¬ 
kcje "Kasuj” i "Formatuj”. Dysk moina w ostatecz- 
nosci sformatowac na standardowy format (720 
KB) bfdz rozszerzony (900 KB), ale nie radzit- 
bym zbytnio polegac na tej funkeji, gdyz nie reagu- 
je ona na jakiekolwiek btfdy w formatowaniu. 


Sprzftowy Reset komputera nie skutkuje, 
w niektörych komputerach takze wytfaenie z sie-1 
ci bez odaekania ok. 20 sekund. Warto skorzys» [ 
tac z guziczka w gömym lewym rogu ekranu, ktö-1 
rf wyrzuci Eter z pamifd i skasuje jf do konca| 
efektownie wygaszajfc ekran. 

Poröwnywatem szybkosc poszaegölnych I 
funkeji Etera z innymi programami, co dla nich wy-1 
padto wrfez zawstydzajfco. Programy firmowe ta-1 
kie jak wszystkie wersje ST Replay’a, Prosound [ 
Designer, Quartet, STOS Maestro sf w ogöle poza 
konkurencjf, jezeli chodzi o szybkosc i prostotf I 
obstugi (Eter ma menu po polsku!), a programy I 
Shareware typu Merlin i cata gama Soundtracke-1 
röw adaptowanych z Amigi ustfpujf Eterowi, choc 
nie wypadajf juz tak zenujfco, jak "firmöwki". 
Tylko kilka z wymienionych powyzej firmowych j 
programow majf opeje odwotania poprzedniego I 
kroku (i to nie kazdegol), a jeszcze mniej daje sif j 
uruchomic w wysokiej rozdzielczosd (640*400 
punktöw osifgalnej na monitorze mono), a Eter' 
chwalebnie w takowej röwniez dziata. 

Wedtug mnie Eter jest zdecydowanie na 
Topie programow narzfdziowych do obröbki pro 
bek dzwifku, a zatem do tworzenia instrumen 
töw. Pomimo stawianych uzytkownikowi wymagan [ 
dyscypliny pracy, pewnych niedocifgnifc w zakre-! 
sie obstugi dysku, prfdkosc programu oraz prosta 
i profesjonalna obstuga czynif go godnym polece- j 
nia narzfdziem. 
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MODEM 


Jan Winkowski 


Wydaje mi si^, ze komunikacja elektroniczna 
stala si$ moj| obsesjq. Dzisiaj b^dziemy kontynuowac 
ten temat, w dwöch odcinkach. Pierwszy znowu do- 
tyczy modemu, drugi zas, to korzystanie z poczty elek¬ 
tronicznej. 

W moje qce dostal sif bardzo interesuj^cy 
modern, nieco wi^kszy od opisywanego modemiku, 
tym razem o rozmiarach paczki papierosöw, oraz o 
znacznym zakresie mozliwoki. Jest to amerykanski 
modern ZOOM Telephonics, zasilany z sied lub baterii 
9V, o szybkoki przekazywania 2400 b/sec z mozliwos- 
ci| nadawania i odbioru faxöw przy szybkosciach odpo- 
wiednio 9600/4800 b/sec, Modem ten odpowiada 
standardom europejskim CCITT. Jest on wyposazony 
w cztery diody informuj^ce o gotowosci modemu do 
pracy, niskim poziomie zasilania oraz o przesytaniu i 
odbiorze danych. Dodatkowe wyposazenie stanowi 
gfokiciek pozwalaj^cy na podstuch pol^czenia, samo- 
czynne przechodzenie w stan oczekiwania, po okreslo- 
nym czasie bezruchu oraz mechaniczny wtycznik/wy- 
^cznikj Niestety korekta bl^döw wedlug standardöw 
V42, oraz kompresja, wedlug V.42bis, mo$ byd uru- 
chamiane jedynie programowo. Niemniej jednak mo¬ 
dern jest wyposazony sprz^towo do korzystania z pro- 
gramöw wykorzystuj|cych protoköl RPf. O ile wi^k- 
szök programöw na komputery IBM-o podobne po- 
siadaja mozliwoki korzystania z RPf iub programowej 
korekty bl^döw i kompresji, to programy dla ATARI ST, 
Portfolio i Maclntosha, wedlug mego rozeznania, raczej 
takich mozliwoki nie posiadaj^. 

Modem moze byd „teoretycznie” zasilany z 
gniazda RS232 komputera. O ile bylo to mozliwe w 
przypadku opisywanego uprzednio modemika, to przy 
modemie ZOOM Telephonics, nie udalo mi si^ uzyskac 
zadnej reakcji modemu bez zasilania. 

|akie wrazenia mialem „przesiadaj^c si^” z mo¬ 
demika na modern ZOOM? Przypomniala mi si$ prze- 
siadka z SYRENK1103 (ktörej wi^kszok z Was juz nig- 
dy nie widziala, na Volkwagena, „garbusa”. Wygoda nie- 
poröwnywalna. Glokiczek, pozwala na sledzenie pro- 
cesu l^czenia, impufs modemu jest znacznie siiniejszy, 
prawie kazde pol^czenie dochodzi do skutku (w mode¬ 
miku nie zawsze). Diody pozwalaj§ na Sledzenie proce- 
su przesylania danych. Modem pracowal bezbf^dnie z 
ATARI Portfolio, ATARI MEGA ST i STE, ATARI MEGA, 
w emulacji sprz^towej, jako Macintosh, z Maclntoshem 
(röznymi typami). Na pewno to samo mozna powie- 
dziedolBM-ie. 

Zapisanie dwöch kcrtfiguracji, jak röwniez czte- 
rech numeröw telefonöw nasqpuje w pami^ci „niezma- 
zywalnej”, identycznie, jak w modemiku. Jezeli chodzi o 
wypröbowanie modemu, jako faxa, to moglem to uczy- 
nic, jedynie w konfiguracji Maclntosha, poniewaz firma 
dostarcza jedynie program na Maclntosha lub IBM—a. 
Program na IBM-a nie miesci si^ w pami^ci Portfolio. 
Udalo mi si§ dotrzec do zrödta programöw modemo- 
wo-faxowych na Portfolio i niewykluczone, ze w na- 
sqpnym numerze zajm^siq opisem dzialania programu 
faxowego. 

Jezeli chodzi o ATARI ST, to widzialem faxy na- 
dawane bezposrednio z Calamusa * jakok ich byta wie- 
lokrotnie lepsza od normalnych faksöw. W przypadku 
fax-modemu nadajemy teksty bezposrednio z kompu¬ 


tera, odpada utrata jakoki przy skanowaniu tekstu. 
Program dostarczany wraz modernem ZOOM na Mac¬ 
lntosha odpowiada standardom dla tego komputera i 
nie mialem zadnych problemöw z nadawaniem, czy od- 
bieraniem faxöw. Odbiör faxöw nasqpuje bardzo wy- 
godnie, w tle wykonywanego programu, niezaklöcaj^c 
jego wykonania. 

Opisywany modern jest niestety drogi - okolo 
2,5 miliona zlotych. Jest to doskonale narz^dzie pracy, 
dla bogatszego fanatyka poczty elektronicznej i fakso- 
wania, a szczegölnie nadaje si$ dla malej firmy, biura 
handlowego, czyli do tzw. handlowego interesu. Opa- 
nowanie obslugi jest bardzo latwe, zwlaszcza z progra¬ 
mem na Maclntosha, Wydaje mi $i$, ze po uzyskaniu 
programöw na Portfolio i ATARI ST modern ten stanie 
si$ niezwykle atrakcyjny. 

Do zestawu, opröa modemu nalezy program 
na Maclntosha lub IBM-a (Quick Link II). Dobra instruk- 
cja obslugi modemu i programu (programu po polsku), 
zasilacz, kabel adaptuj§cy z gniazda D25 na D9, lub do 
gniazda Mac 1, w przypadku MacZ. Rewelacyjna jest 
gwarancja, ktöra wynosi 7 lat. Dystrybutorem jest 
(röwniez sprzedai wysylkowa) firma SCIENTIFIC w 
Warszawie. Mog$ ten modern szczegölnie goqco pole- 
cic. 

Wykorzystanie modemu ma na celu komunika- 
cj^ mi^dzy komputerami za pomoq linii telefonicznej. 
Moze to byc röznego rodzaju komunikacja: 

- bezposrednia zdrugim komputerem, 

- z tak zwanym BBS-em, Biuletynem Komunika- 
cji komputerowej (przy magazynach komputerowych, u 
sprzedawcöw sprz^tu itp.) 

- z sieci^ naukow^, o ograniczonym lub ogölnym 
zasi^gu, sieci^ komercyjn^. 

-zbaz^ danych 

Celem takiej komunikacji moze byc m. in.: 

- wymiana poaty elektronicznej 

- przekazywaniedanych 

- przekazywanie lub »sci^ganie” programöw, 

- sci^ganie informacji lub danych z röznych dzie- 
dzän zycia (m. in. artykulöw prasowych itp.) 

- przeprowadzanie konferencji naukowych i 
technicznych 

- rozsylanie i zbieranie röznych publikacji itp. 

Dzisiaj zajmiemy si^ niektörymi okresleniami 

technicznymi dotycqcymi modemöw oraz uruchomie- 
niem modemu. Omöwimy jedynie ogölnie wysqpuj^ce 
okreslenia wdaj^c sif w szaegöly jedynie tyle, ile po- 
trzeba dla zrozumienia zagadnienia. 

- Szybkotf transmisji - podawana jest w 
bodach («mniej wi$cej s bitach na sekund^ b/sec). Za 
graniq przyzwoitosci mozna dzisiaj uznac szybkok 
transmisji 1200 b/sec. Jest ona wystarczaj^ca do pol^- 
czeri na terenie tego samego miasta lub w poblizu (z 
biuletynem BBS, central^ sied itp.). Do pol^czeri poza- 
miejskich wskäzane sa modemy o wi^kszych szybkos¬ 
ciach. Oczywiscie im wi^ksza szybkosc przekazywania, 
tym wyzsza cena i tym tansza komunikacja. 

■ Standardy - mamy szereg podstawowych 
standardöw, z ktörych za najwazniejszy uwazany jest 
Standard Heyes’a - j^zyka komunikacji modemöw, zwa- 
ny röwniez standardem AT (kazdy rozkaz jest poprze- 
dzany sekwencj^ ATtention). Dzi^ki przyj^ciu rozka 


zöw firmy Heys (USA), a nasqpne rozszerzeniu tego 
zestawu, istnieje mozliwosc komunikowania si^ po- 
szczegölnych modemöw ze sob^. Rozkazy dotycz^ce 
przesylania telefaksöw nie tak szeroko uzgodnione, 
co powoduje szereg roeporozumieri. Ponadto istnieje 
szereg standardöw firmy BELL oraz innych firm, jak 
röwniez Eurpopejskiej Komisji Standardyzacji (EECIT) 
dotycz^cych poszczegölnych zagadnien, np. protoköl 
korekcji bl^döw w transmisji (amerykanski - MNP2-4, 
europejski V42), oraz kompresji transmitowanych pli- 
köw (amerykanski MPS - kompresja 2:1 i europejski 
V42bis-4:1). 

Ktokolwiek choc raz poslugiwal si^ modernem 
wyposazonym w korekq bl^döw (sprz^tow^ MNP 
2-4, lub V42, sprzftowo-programow^ - RIP „Ro¬ 
ckwell Interface ProtocoU”) czy jedynie programöw^, 
ten, przy jakoki naszej sied telefonicznej „bogatej" w 
szumy i zaklöcenia, nigdy nie zechce korzystac z mode¬ 
möw nie posiadaj^cych korekty bl^döw. Opröcz „osz- 
cz^dzenia” nerwöw i czasu, oszcz^dzimy duzo pieni^- 
dzy za pol^czenia telefoniczne. Stosuj^c w Warszawie 
modern bez korekty bl^dow niejednokrotnie mialem 
wielokrotnie przerywane pol^czenia z modernem do- 
celowym. Obliczytem, ze np. w styczniu br. na jedn^ 
przeprowadzoq i zakonczon^ transmisji przypadalo 
2.8 pol^czeri, a w kwietnju, gdy korzystalem gtöwnie z 
modemu wyposazonego w korekq bt^dow, 1.03 poty- 
czen. 

Sprz^towa kompresja pliköw nie przynosi juz 
takich korzysci, szczegölnie przy t^czeniu si^ z sieciami 
czy biuletynami, poniewaz pliki znajduj'q^e si^ tarn s^ 
najczisciej spakowane programowo, co daje wi^kszy 
procent spakowania, a wt^c i wi^ksz^ szybkosc transmi¬ 
sji. Wszystkie te sprz^towe „bajery” drogie i musmy 
kierowac si^ nie tylko ich przydatnosci^, ile naszymi 
mozliwosciami finansowymi. Niewielki wptyw na cen^ 
modemu ma niezwykle wygodne rozwi^zanie: - glosni- 
aek informujicy o przebiegu l^czenia. Gtokosc moze- 
my regulowac sprz^towo albo programowo (rozkaz 
ATLn). Röwniez wl^czenie dzialania gtosniczka moze- 
my regulowac programowo. Najwygodniejsze jest wl$- 
czenie glosniczka na okres od wt^czenia modemu, do 
czasu uzyskania pol^czenie (Carier Detect) - rozkaz 
ATM3. Zasilanie bateryjk^ powoduje zwi^kszenie mo¬ 
bil noci naszego modemu, szczegölnie podczas transmi¬ 
sji. „w terenie”. Te trzy ebmenty nie maj^ wtasciwie 
wplywu na cen^ modemu, a wyposazenie w nie mode¬ 
mu podnosi znacznie komfort pracy. 

Na tym zakoriczylbym rozwazania teoretyczne. 
Oczekuji na Wasze listy zeby poruszyc inne, interesuj^- 
ce Was tematy. 

Na zakonczenie, jeden temat praktyczny - zaj¬ 
miemy sii pokrötce spraw^ przygotowania modemu 
do transmisji, poniewaz ta sprawa, przy moich pocz^t- 
kach korzystania z modemöw, byla najmniej jasna (brak 
informacji). 

Ustawienie, takzwana inicjacja modemu, moze 
nasqpic wprowadzeniem rozkazöw bezposrednio do 
modemu, albo za pomoq programu, tak zwanym ci^- 
giem inicjuj^cym. Kazdy modern, jaki przewin^l si^ 
przez moje r^ce (pocz^wszy od opisywanego modemi- 
ka), posiada fabrycznie ustawione standardowe para- 
metry i przynajmniej dwa zakresy pami^ci wprowadzo- 





nych parametröw obsfugi. Pozwala to nam na korzysta- 
nie z trzech niezaleznych zestawöw parametröw komu- 
nikacyjnych, fabrycznego i dwöch ustawionych dowol- 
nie. Po prawidlowym podfyczeniu modemu do sieci 
telefonicznej, zasilania i do komputera (zgodnie z in- 
strukcfe obslugi modemu i komputera), za pomoq ci$- 
gu rozkazöw AT&F&V zostanie na ekranie wyswietlone 
fabryczne ustawienie parametröw i dwa zestawy para¬ 
metröw do ustawienia. Ci$g AT&F przywraca ustawie¬ 
nie fabryczne, a cqg AT&V poleca wyswietlenie para¬ 
metröw na ekranie. Jezeli podajemy rozkazy w jednej li- 
nii nie musimy powtarzac AI 

Normalnie fabryczne ustawienie jest zadawala- 
ßce, jedynie w przypadku modemöw amerykariskich 
musimy zmienic parametr Xn. Amerykartskie modemy 


maj$ ustawiony parametr X4, to znaczy, ze modern 
rozpoznaje sygnat „wolny” i „zaj^ty” na linii. Bardzo 
czfsto zdarza si^, ze modern nie poznaje naszego syg- 
natu wolnej linii i nie zaczyna wybierac numeru. Nalezy 
ustawic parametr na X3, wtedy modern wybiera na sle- 
po po upfywie nastawionego czasu. Modem rozpoznaje 
jednak sygnal „zaj^ty". 

Jezeli nasz modern jest wyposazony w korekq 
bl^döw lub w kompresj^ przesyhnych pliköw, musimy 
ustawic dwa parametry &C1 i &C2. Dokonujemy w ten 
sposöb sprz^towej kontroli przeptywu danych. 

A zatem zmiany, ktore mamy dokonac dla na¬ 
szego modemu brznrq: ATX3&C1&D2&WO, tego os- 
tatniego parametru nie znamy. AT&Wn pozwala na za- 
pisanie nowego parametru w pamieci n (0 lub 1) mode¬ 


mu, w powyzszym przypadku w pamieci 0. Pozwala 
nam to na uruchomienie modemu i resetowanie jed- 
nym poleceniem: ATZn. Osobiscie uzywam tego spo- 
sobu, jako najprostszego, nie powoduj^cego pomylek 
we wprowadzaniu, wzgl^dnie sprawdzaniu dlugich ei$- 
göw. Jezeli program lub modern wymagaj^ innych jesz- 
cze polecen, nalezy z instrukcjf obslugi modemu 
sprawdzic, co dane parametry oznaczaj^ i jezeli modern 
uzywa ich, jako wypadkowe ustawienia fabryczne, to 
nie musimy ich umieszczac w pamieci modemu. Jezeli z 
jakiegos powodu uwaiamy za konieczne umieszczenie 
w zapisanej pamieci dodatkowych parametröw, to mo- 
zemy je dodac osobnym ci^giem AT$n&Wn. 

Jak zwykle czekam na listy czytelniköw 
dytycz^ych zagadnien jakie mam poruszyc w 
nasqpnych numerach "Swiata Atari". 


PIERWSZE KROKI 


Jan Winkowski 


Atari, przy dostarczanych ostatnio Portfolio, do- 
daje ulotk§ zawieraj^q rady i uwagi dla uzytkowniköw 
tego komputera. Podajemy niektöre z nich, ktore uwa- 
zamy za istotne. 

Niebezpieczenstwot 

Istniej^ warunki, w ktörych Portfolio nie bedzie 
dziatafo zgodnie z opisem zamieszczonym w Instrukcji 
Obslugi i Twoje dane, wprowadzone do komputera, 
mog^ zostaczniszczone. 

EdytorTekstow 

Nie wolno zakoriczyc dokumentu wprowadzo- 
nego do edytora nacisn feiern klawiszy <Spacja> i bez- 
posrednio po nim <Return> (duzy klawisz ze strzalk^ 
id^c% z göry na döl, skqcaj^q w lewo). Zapisanie takie- 
go dokumentu spowoduje przy pröbie jego ponowne- 
go zaladowania do Portfolio, zawieszenie komputera i 
nieodwracalny bl$d. Wtedy jedynym rozwi^zaniem jest 
wyj^cie baterii i ponowne uruchomienie Portfolio po 
upfywie kilku minut, kiedy zostan$ wymazane wszys- 
tkie dane w pamieci RAM, a wi^c i na dysku C. Zapo- 
biec mozna temu naciskaj^c po zakonczeniu kazdego 
tekstu dwukrotnie klawisz <Return>, przed zapisaniem 
tekstu w pamieci Portfolio, albo na karcie magnetycz- 
nej. Bt$d systemowy wyswietla komunikat: „divide by 
zero" (usifowano dokonac dziefenia przez zero). Istnie- 
j^ce programiki rezydentne (routines) maj^ce zapobiec 
wysqpieniu takiego bffdu, nie zawsze dziataj^, dlatego 
radz$ wyrobic sobie nawyk dwukrotnego naciskania 
klawisza <Return> przed kazdym zapisywaniem pliku 
tekstowego. 

Alarm 

Nie wolno ustawiad powtarzalnych alarmöw na 
dni powszednie (np.: kazdy wtorek 7:30), gdyz moze to 
spowodowac zawieszenie komputera i utraq wszys- 
tkich danych zapisanych na dysku C (identycznie, jak w 
punkcie 1 powyzej). 

Uwagi 

W niektörych przypadkach obserwujemy „dziw- 


nezachowanie* komputera: 

Migotanie 

Przy wyf^czonym komputerze nasqpuje „migo¬ 
tanie” ekranu. Portfolio musi wl^czac si^ okresowo, ze- 
by sprawdzic, czy nie musi wfyczyc alarmu. Komputer 
ma dwie szybkosci sprawdzan: 128 s i co sekundf (ta 
cz^stosc powoduje bardzo szybkie wyladowanie bate¬ 
rii). Sprawdzanie co okolo dwie minuty powoduje 
wcze^niejsze wl^czenie si^ alarmöw (wla^nie o okolo 2 
minuty). 

'■Smieeic" na ekranie 

Na ekranie pojawiaj^ si^ dziwne znaki. Najcz^ 
ciej spowodowane zostaje to przy wymianie baterii (za- 
nieczyszczone styki, szybkie wl^czenie i wylqczenie). 
Najcz^sciej wystarczy wyj^cie baterii i ponowne ich 
wlozenie. Czasami konieczne jest „zimne” resetowanie 
Portfolio. 

Czas 

Jezeli uzywamy programöw wbudowanych w 
Portfolio, przy wyt^czeniu komputera za pomoq sek- 
wencji klawiszy <Fn> i <o> w ramce, wyswietlaj^cej 
m.in. czas, nasqpuje pozorne zatrzymanie wyswietla- 
nego czasu, jednakze wewn^trzny zegar komputera nie 
zatrzymuje si^. Po ponownym wl^czeniu Portfolio i na- 
cisni^ciu dowolnego klawisza czas w ramce zostanie au- 
tomatyanie ustawiony na wlasciwy. 

Baterie 

Pliki zapisane w pamieci wewn^trznej RAM, na 
dysku C, nie ulegaj^ wymazaniu, dzi^ki podtrzymaniu 
zasilania bateriami (wzglfdnie akumulatorkami). Pod- 
czas uzytkowania komputera, zanim nasqpi zanik na- 
pi^cia zasilania, na ekanie zostaje wyswietlony komuni¬ 
kat o bliskim koncu „zyda" baterii („low battery”), dzi^- 
ki czemu mozemy zd^zyc wymienic zuzyte i w ten spo¬ 
söb zapobiec utracie danych. Moze si^ zdarzyc jednak 
ze baterie „padn^” bez wyswietlenia w/w komunikatu 
(ma to miejsce szczegölnie przypadku stosowania aku- 
mulatorköw). Nie mamy wtedy mozliwosci wymiany 
baterii i tracimy dane. Pewnego razu zamierzalem 


zmienic zuzyte baterie po wl^czeniu zasilacza. Okazato 
si§, ze kabel zasilacza byt uszkodzony i stracilem wszys- 
tkie dane na dysku C. Moze röwniez wysqpic bt^d pro- 
gramowy, ktöry spowoduje koniecznosc resetowania 
komputera na zimno, a zatem utraq danych. Dlatego 
osobiscie zalecam codzienne, cotygodniowe lub co 
dwutygodniowe (w zaleznosci od czqstosci pracy) prze- 
grywanie pliköw z dysku C lub na dysk A (w terenie), al¬ 
bo na dyskietk^ «backup AP”czy twardy dysk kompute¬ 
ra w domu, albo w miejscu pracy. 

Osobiscie wyrobitem sobie nawyki codziennego 
kopiowania z twardego dysku uaktualnionych pliköw na 
specjaln^, rezerwow^ partycjf twardego dysku, a ritt na 
tydzieri wykonuj^ na dyskietkach kopie wszystkich pli¬ 
köw zmodyfikowanych lub nowowprowadzonych po 
dacie ubieglego kopiowania. Dlatego tez, röwniez co- 
dziennie, kopiuj^ zawartosc dysku C Portfolio na karq 
magnetyczn^ lub na dyskietk^, o ile takie kopiowanie 
jest mozliwe. 


M/ML 

Zaklad Ushig Informatycznych i Handlu 

ATARI 

800 XL, 800 XE, 65 XE, 130 XE 
Instrukcje, literatura 
autoryzowane oprogramowanie 
Dyskietkl, kasety, 
kartridie, TURBO 2000 
Bogata oferta oprogramowanla 
firm poLsklch 

Katalog! GRATIS 

po przyslaniu koperty ze znac 2 kiem 

Tylko wysylkowo! 

00-897 Warszawa 4, skr. poczt 85 
tel 18-54-09 








ATARI XL/XE 


ZR|ÖM0SC!©WE 

OPERATION BtOOQ (Mirage) 40.000 

PROBLEM JAStA (Mirage) 40.000 

TANKS (Mirage) 3S,0G0 

BANG! BANK! (Mirage) 40,000 

SBIP (Mirage) 15.000 

TRON CYKL 5WIETLNY (Mirage) 35.000 

SPECIAL fORCES - OP. &LOOO II (Mirage) 40.000 
NAJEMNIK (Mirage Itancja Krywtl) 40.000 

THE JET ACTION (Avalon) 35,000 

ANDROID (Avalon) 40,000 

KULT (ASF) 40.000 

MONSTRUM (ASF) 35.000 

MUFF + ORUTT (ASF) 35.000 

FATUM (ASF) 40.000 

HUMANOIDfSojm) 40.000 

GUARD(Sonk) 40,000 

INSIOE (Spektra) 3S-000 

FUGT (Domain) 40,000 

PlEKiEtKO (Avaton) 35.000' 

MICROMAN (ASF) 35.000 

PBOeBAMV HHHACWME 

ÖRTOGftAHA (Mirage) 3S.000 

GEOGRAFIA POLSKI (Mirage) 35 000 

ttlSTGRIA POLS«! (Mirage) 35.000 

NEW WQRDS (Mirage ücenqa Orkus) 45.00Q 

IQ. MASTER (ASF) 35,000 

GEOGRAFIA SWIATA (Mirage Ik, Krysd) 35,000 
KURS FIZYKI (Avalon) 35.000 

D1GI DUCK (Avalon) 35.000 


15J00 

35,000 

40.000 

40.000 

45.000 

45.000 


MOZGPROCESOR (Mirage) 
ROOERIC (Mirage) 

INSPEKTOR Mirage Bce^a Orkus) 
A.0.1044 (Avalen) 

KLATWA (Avaion) 

WEADCY CIEMNGSCI (Avakrn) 


LABfRYHTOWO-PRZVGODOWE 


BERTVXjMirije) 

PONG (Mirage) 

DUCH/ROBAL (Mirage) 

HELIX (Mirage) 

JAFFAR (Mirage) 

MIDMIGHT (Mirage) 

RYCERZ (Mirage) 

ZBIR (Mirage) 

ROBBÖ (Avalon) 

FREDWiSJA (Avafon) 

HANS KLOSS (Avalon) 

GOLD HUNTER (Avalen) 

UflÖR (Avalon) 

UCZEN CZARNOXSI^ZNIKA (Avalen) 
ADAX (Avalon) 

DARK HESS HOUR (Avalon) 

V1CKY (Avalon) 

KERMAW (Avalon) 

I MAGI NE (Avalon) 

SYN BOGA WfATROW (Avalon) 
NERON (Avalen) 

SPY MASTER (Avalon) 

MIECZE VALDGiftA (ASF) 

ARTEFAKT PRZGDKÖW (ASF) 

MAGIA KRYSZTAUJ (ASF) 

KRUCjATA (ASF) 

TURÖICAN (ASF) 

DWIE WIEZE (ASF) 

MIECZE VALDGIRAII (ASF) 

THE CONVICTS (Domain) 

GAUAHAD (Domain) 

SOS SATURN (Domain) 


35,000 

35.000 

31000 

3S.ÖÖ0 

35,000 

40.000 

15.000 

40.000 

35.ÜÜ0 

31000 

40.000 

35.000 

40.000 

40.000 

40,000 

40.000 

45.O00 


4Ö.00Ö 

40.000 

45,000 

45,000 

40,000 

55.000 

45,000 

45.000 

40000 


Programm aatorskie CRISIS Soft 

FORMATEft 

TOOLS #1 & TOOLS «1 (kaidy) 

DEMO CÖNSTftUGTlÜN KITT 


SN-360 DISK DRIVE 

Dwuglowkowa Uätja dyskovf do wizyslkidi kompnterow ATARI XL) XE. 
Pracuje i kaicfym DQS'em w dowolnej gcMoftti zapiiu, Moikwosc pritnoszenia 
fjlikow powkdiy ATARI i kemputerami kl.ny IBM PC. Oo stnqi dobcZony 
lestaw, bardiO pr&Stycb w oiyitodzt programdw. Male gab^ryty, esSctycina 
ohudewni, gwaranqa! 

Rewdacyjnjic nidka ceitt 2,250.000 zi. 

SAMPLER XL/XL 

Ztst.iw programow i urz^dzenk A)D Converter, iliiiaee de cyfrowtjjo zapnu 
diwii^ku. Znakomile umkfiwoki obrobki sampli i tworzenia rmizyiki. Petoc 
wjkorzyitan«; p.imirri i mpzitwD&rf komputera, ttodaikowo "Audio Master*. 
RcwdatyitKie niska tcra 255-000 zL 
VIDEO INTERFACE 

Sßecjatoe UCZ^dwiie i oprogramowanie um&iWiajace wspolprate kompwtera z 
urzadieniauii VIDEO. Pol.jczenie genktck'a i dlgitkera. Praca w obäe strony, 
mÜHowanic, itp, Bardzo prosta obslttga, rtwciacyjne moiliwoici. 

Rtweticyjniie tmka tena 1.350,000 zL 
SAMPLER ST/STE 

Znakomäe Gprogramawanie, pragram sfiarewart "Merlin' 1 . dske rmkljmrtci, 
zwarta obiidowa, nicrawodm: dzijljnk-, 

Rewehtyjnk nlika cena 410,000 zi 

VGA INTERFACE 

Interface umozlirtttaj^cy podfariöw morrtora mono VGA jako mono ST oraz 
wcrsja dta momtora Moltisync, jako dwa ntomtory uionö i RGB. 

Rewelacyjnie niska cem. WKROTCE ! 


ST/STE 


45.000 

ORTOGRAFtA ST 

75.000 

55.C0O 

TRlViA ST 

71000 

35.000 

5LQWN1K NiEMlECKI 

95.000 

35.000 

StOWNIK ANGIELSKI 

10Ö.000 

40,000 

FONT GALERY SKYLINE 

140.000 

i Soft 

MIRAGE FONTS 1 

140,000 

MIRAGE FONTS 2 

140,000 

10.000 

MIRAGE FONTS 1 

171000 

10,000 

BRAfN JOGGING PRO 

4S.Ö00 

38,000 

HISTOWA POLSKI 

9S.&0O 


ET ER 

195,000 


WARCABY MACROFONT 

60,000 



®m mm 

BATTLE SHIPS (Mirage) 35.000 

KOLONY (Mirage) 1 35.000 

RASZYN 1B09 (Mkagc) 40.000 

SUPER FORTUNA (Mämge) 40.000 

SUPER FORTUNA - EDYTOft (Mirage) 35,000 

WYPRAWY KUPCA (Mirage) -10.000 

TvT TANK vs TANK (Mirgac) 35-000 

PRZEMYTNIK (ASF) 35,000 

KUHEC (ASF) 40.000 

CONSTELLATIDN (Avalon) tylko DYSK 35.000 

KAMPANIA WR ZESNIOWA (Avalen) 40.000 

mximmi i 

VIDEOGRAPH 2,0 (Mirage) 35.DO0 

SOUND TRACKER PLAYER (Mirage) 35,000 

AUDIO MASTER (Mirage) 55.000 

KLEKS + TRZMIEL (Mirage) 55,000 

QUICK ASSEMBLER (Avalon) 55.000 

AUTOMAT PERKUSYJNY (Avafon) 40.Ö0Ö 

CHAOS MUS1C COMPOSER (Avalen) 4Ö.Ö00 

PANTHER (Avalen) 40,000 

SZPERACZ (Avalon) tyto DYSK 35.0001 

fUTURE COMPOSE (Spektra) 45.000 

SOUND TRACKER (ASF) 40.000 

PICAÖÖ (Domain) 40.000 

HLM EDITOR PLAYER (Domain) 50,000 

SN-340 UT1UTY (Mirage) tyJho DYSK 30,000 

LCDSIClNO-fflRieSNöäClOWE 

TRINKER (Mimgc) 35.000 

EUREKA (Mirage) 35,000 

REVERSE t MISSILE ACTION (Mirage) 35 000 

WHOOP5 (Mirage littnrja ANGHobndia) 35.000 
LA5ERMANEA + OBBO KONSTR. (Avalon) 35,000 
SAPEft (Avalon) 35.000 

TRIX (Avalon) 15.000 

CAPTAIN GATH ER (Avalon) 15,000 

DAGOBAR (Avalon) 31000 

CHANGE (Avalen) 35.000 

RUCU (Avalon) 35,0OO 

MICROX (Avalon) 35.000 

SKAÄBNIK(ASE) 35.000 

MASTER HEAD (Sonk) 15,000 

TACTIC (Sonix) 1S.000 

GABI + UADRYK (Spektra) 15 000 

LORIENS TOMÖ (Avalon) 35.000 

MAjÖR BRONX (Avalen) 35,000 

U-235 (Avalon) 35.000 

HYDRAULIK (ASF) 35.000 

JUMPING JACK (ASF) 35,000 

KNOCK (Domain) 15.000 

OUTRIS (Domain) 40,000 


Szanowni Pat’iStwö! 

Prnwaizlmy sprzedaz detaJiczna t bmtovva licencjona' 
wanego opragramowania dö wszystkicb kom^utcrow 
dotnawytk 

W przypadkü üirowkr wysyfkowydi ddkzane sa 
koizty przesy^ki pobierane przez poezte, platitoie pny 
ddbiarze, 

PoVryzszy tpis jest staJe aktualizüw.iny, prawie 
co tydzleii pojawiaja sie nowc tytuly. W naszej 
[trink mq-ga Paiistwo otrzymac wszystku 
(Software, hardvyare, literaiura) do ATARI, 


03 9S2 Warszawa 
uL Gen, Abratoama 4 (d. jozwiaka) 
12~S1 -23 (wkrotce znniana numeru na 671 ‘51-23) 

fax 671-76-22 

Adres do korcspondaicji; 

Warszawa 33 P.Ö.Box 30 



